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Prefazione del Curatore 


La stesura di "Trolldom og Religion i Oldtidens Skandinavia", l'edizione originale in lingua 
norvegese, rimasta inedita, dell’opera qui presentata, è stata completata da Varg Vikernes nel 2007, 
quand'egli si trovava ancóra in carcere in seguito alla decisione del dipartimento di giustizia 
norvegese di posticipare di due anni (poi divenuti tre) la data del suo rilascio 2 . Negli anni seguenti, 
l'autore stesso - che, nel frattempo, nel maggio del 2009, era stato liberato dopo aver scontato quasi 
sedici anni dei ventuno (il massimo della pena in Norvegia) ai quali era stato inizialmente 
condannato 3 - ha poi tradotto il libro in inglese, lavoro che lo ha impegnato, presumibilmente, 
almeno fino al 2010. Alla fine, "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia", l'edizione inglese 
del libro, sulla quale si basa l'edizione italiana, è stata pubblicata dalla casa editrice inglese Abstract 
Sounds Books Ltd. nell'estate del 2011. 

L'opera si colloca dunque, idealmente, alla fine del lunghissimo periodo di prigionia dell'autore - 
quasi metà della sua vita fino a quel momento - spesso da lui stesso definito, con stoico orgoglio, 
come simile alla clausura in un monastero, una "clausura" che gli ha permesso di studiare a fondo la 
materia in essa esposta 4 . In "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia" giunge a compimento, in 
forma organica e sintetica, tutto il lavoro di studio della tradizione e della mitologia norreno- 
germaniche svolto da Varg Vikernes durante gli anni della sua incarcerazione, testimoniato altresì, 
nel corso degli anni, dalle opere brevi e dalle serie di articoli pubblicati sul suo sito web ufficiale, 
www.burzum.org. Molto dei suddetti lavori viene ripreso in "Sorcery and Religion in Ancient 
Scandinavia" - e le note a piè di pagina in questa edizione costituiscono, tra l'altro, un tentativo di 
fornire buona parte dei riferimenti ad essi -, ma in quest'opera, diversamente, non trova spazio alcun 
tipo di polemica o di propaganda politica, né alcun tipo di considerazione personale o biografica da 
parte dell’autore, né tantomeno, come era accaduto ad esempio in "Vargsmàl" (1997) o in 
"Irminsul" (2002), alcun tipo di sincretismo con puerili elementi mutuati dall'occultismo o dal 
cosiddetto movimento "new age". 

Si è detto che, in "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia", il lavoro svolto dall’autore giunge 
a compimento in forma organica e sintetica. Organica, poiché nel libro vengono rivelate l'unità e 
l'identità del ciclo annuale rappresentato dall'antico calendario pagano di tredici mesi, della 
sequenza dei ventiquattro simboli runici del "Fu^ark" e delle sessantasei strofe che compongono il 
Vòluspà, rappresentati come elementi, non separati e non separabili, di una percezione del mondo la 
quale affonda le sue radici e le sue motivazioni nella preistoria dell'uomo europeo, governata dalla 
paura dell'inverno, che è paura della sterilità e della morte, e dal bisogno di esorcizzarla per poterla 
sconfiggere. In tale percezione, a dispetto di buona parte delle illustrazioni che accompagnano il 
testo, non vi è nulla di "romantico"; cionondimeno, esse rappresentano per contrasto l'Immenso 
scarto che separa quell'uomo (ritratto più fedelmente, invece, nelle immagini risalenti all’era di 
Vendei) dall'uomo contemporaneo. Sintetica, poiché il libro salta a piè pari tutta la letteratura fino 
ad oggi prodotta sull'argomento per attingere direttamente alle fonti (ritrovamenti archeologici, testi 
mitologici, tradizioni popolari), fornendo un'incredibile quantità di informazioni in uno spazio 
relativamente molto breve. "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia" non è un libro per 
neofiti, in esso una conoscenza vastissima viene data per scontata, e l'autore si limita, se così si può 
dire, a fornire una chiave, forgiata con elementi fondamentali, con cui comprendere, per mezzo 


2 Cfr. V. Vikernes, A Bard's Tale, "An Introduction to A Bard's Tale"; trad. it. Racconto di un bardo, "Racconto di un 
bardo: Introduzione". Su tale decisione deve aver pesato, con ogni probabilità, anche il tentativo di evasione messo in 
atto da Varg Vikernes nell'ottobre del 2003, le cui circostanze sono, come spesso accade quando si tratta di questo 
autore, tuttora avvolte in un alone di mistero. 

3 Cfr. V. Vikernes, A Burzum Story, n, "Euronymous"; trad. it. Una storia di Burzum, n, "Euronymous" e The Lords of 
Lies, XI, "Under Friendly Fire"; trad. it. I signori della menzogna, XI, "Sotto fuoco amico", in particolare la nota 1. 

4 Cfr. V. Vikernes, A Comment to "Vargsmàl" and Other Books by Varg Vikernes ; trad. it. Un commento di Varg 
Vikernes a "Vargsmàl" e altri libri. Si veda, inoltre, il documentario di Aaron Aites e Audrey Ewell, Until thè Light 
Takes Us (2009). 



dell'intuizione, se si è capaci di farlo, tutto quanto non vi è incluso. Per questo, "Sorcery and 
Religion in Ancient Scandinavia" è quanto di più lontano si possa immaginare da un'opera 
"umanistica" o "storica". 

Questo libro rappresenta perciò uno spartiacque ideale tra due periodi della vita dell'autore, il prima 
e il dopo la prigione, e anche tra due fasi della sua attività di musicista sotto il nome Burzum, da 
"Burzum" (1992) a "Hliòskjàlf" (1999) e da "Belus" (2010) ad oggi. In effetti, lo studio della 
tradizione norreno-germanica si compenetra con il progetto musicale di Varg Vikernes forse più di 
quanto egli stesso non sia disposto ad ammettere (si veda il primo testo proposto in appendice), e 
questo a partire, almeno, dal più sottovalutato dei suoi capolavori, "Dauòi Baldrs" (1997), con cui 
l'autore compie un primo tentativo di narrare attraverso la musica, con un taglio molto personale, il 
mito della morte di Baldr, e nel quale il Vòluspà spicca in maniera evidente come la fonte 
d'ispirazione principale. Da allora, la profonda conoscenza del paganesimo si è sempre manifestata 
nel tessuto delle opere musicali dell'autore, in particolar modo nei già citati "Hliòskjàlf" e "Belus", 
in "The Ways of Yore" (2014), ad oggi l'ultima delle sue fatiche discografiche, e, soprattutto, in 
"Umskiptar" (2012), album nel quale l'intero testo del Vòluspà è stato trasposto in musica e che è 
più che mai legato al contenuto della presente opera (vedi sotto, nota 45). "Sorcery and Religion in 
Ancient Scandinavia" rappresenta, inoltre, la prima testimonianza concreta del lavoro e della 
meditazione che hanno avuto poi seguito nel film "ForeBears" (2013), realizzato a quattro mani da 
Varg Vikernes insieme alla moglie Marie Cachet, nel gioco di ruolo "MYFAROG" (2014), nel 
quale l’autore, tra l’altro, approfondisce e corregge alcune tesi presentate in questo libro (si veda il 
secondo testo proposto in appendice) e nei testi 5 e video pubblicati, a partire da gennaio del 2013, 
sul suo blog/canale YouTube, Thulean Perspective. Per tutte queste ragioni, "Sorcery and Religion 
in Ancient Scandinavia" è da considerarsi un'opera cardinale all'interno della variegata produzione 
di Varg Vikernes. 

Riguardo l'unicità e l'"originarietà" di "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia" nel panorama 
letterario, è lo stesso Varg Vikernes a fornire, in una delle sue interviste, una serie di punti 6 , che qui 
riproponiamo, i quali possono essere considerati come una perfetta integrazione a quanto egli 
afferma nel prologo del libro: 

- Io fornisco prove a supporto dell’ipotesi di Sir James Frazer riguardo l'origine del concepimento 
degli spiriti e dell'evoluzione della magìa in religione. Le sue ipotesi sono state screditate da 
quasi tutti gli accademici in tempi moderni, ma io provo che sono tuttora molto valide. 

- Io svelo il vero significato del mito della morte di Baldr, in contrasto con la versione 
generalmente accettata. 

- Io spiego la vera ragione dei giochi olimpici e delle altre tre grandi competizioni greche 
dell'antichità (una all'anno, in cicli di quattro anni). 

- I ricercatori norvegesi dell'UIO (Univeristetet i Oslo) hanno scoperto che Skaòi era in verità una 
divinità maschile, ma hanno fallito nel comprendere questo fatto e nello scoprire la logica grafia 
della versione proto-nordica del suo nome, non comprendendone le implicazioni. Io faccio 
questo nel mio libro. 

- Io fornisco una spiegazione molto ragionevole dell'origine del mito di re Artù, re dei Britanni, il 
quale deve estrarre la spada da una roccia per poter divenire re. 

- Io svelo l'origine del mito del Santo Graal e provo che non si tratta di un mito cristiano, ma 
pagano. 

- Io spiego perché la fiabe hanno un eroe maschile e perché le figlie dei re ereditavano metà del 
regno quando l'eroe sconfiggeva il "troll" oppure il "dragone". 


5 Alcuni dei quali sono stati di recente raccolti nel volumetto Reflections on European Mythology and Polytheism. 

6 Cfr. M. Van Leest e M. Geert, Interview with Varg Vikernes, Rock Tribune (Aprii 2012); trad. it. Intervista a Varg 
Vikernes, Rock Tribune (aprile 2012). 



- Io utilizzo le incisioni nelle rocce che ritraggono una donna ritrovate a Bohuslàn, in Svezia, per 
ricostruire l'antico calendario scandinavo, e riesco a spiegare tutto ciò in un contesto mitico. 

- Io fornisco una spiegazione di tutte le alte festività che ancóra oggi la maggior parte di noi 
celebra credendo che siano cristiane. Sono tutte pagane e io ne fornisco le prove. 

- "Santa Claus" non deriva da un santo turco, ma nemmeno da Pórr o da Ódinn (come molti 
accademici affermano). Egli deriva dall'immagine di un'altra divinità scandinava, Heimdallr. 

- Io fornisco prove ragionevoli del perché i richiami di bronzo dell'antica Scandinavia potevano 
essere smantellati e del perché venissero seppelliti. 

- Io prendo il mito dell'eterno ritorno di Sir James Frazer e mostro che è reale mettendo ogni cosa - 
miti, incisioni nelle rocce, rune, fiabe e antiche canzoni - nel suo proprio contesto. Le sue ipotesi 
sono state screditate da quasi tutti gli accademici in tempi moderni, poiché lui aveva scoperto 
solo uno "scheletro", per così dire, ma io ho messo carne e pelle su quello scheletro. 

- Io collego ogni simbolo runico a una divinità e svelo un significato più profondo delle rune, e le 
utilizzo per spiegare il messaggio esoterico del Vòluspà. 

Lo stile in cui "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia" è scritto è - come sempre in Varg 
Vikernes, ma qui in modo se possibile ancóra più marcato - quello tipico del discorso orale, aspetto 
che, contrariamente a quanto si potrebbe immaginare, non rende più semplice la lettura del libro, 
così come non la rende più semplice il fatto che esso sia stato tradotto dalla madrelingua dell'autore 
alla sua seconda lingua, l’inglese. Il susseguirsi e sovrapporsi delle descrizioni delle alte festività, 
dei miti ad esse collegati, delle immagini, continuamente riprese e ripetute, che svelano 
progressivamente l'identità di un sempre maggior numero di entità si fa, talvolta, vertiginoso. È 
pazientando e resistendo, senza soffermarsi troppo lungo il cammino - un cammino che sembra, in 
tutto e per tutto, simile a quello raffigurato nell'immagine di copertina -, ma mantenendo sempre 
alta la concentrazione, che il lettore, alla fine del libro, o perlomeno giunto al quinto capitolo, vedrà 
chiudersi il cerchio e schiudersi la comprensione di un mondo e di una mentalità che rappresentano 
le radici dell'uomo europeo, il cui cuore pulsante risiede nel tumulo tombale. Un altro ostacolo 
oggettivo, nell'ambito stilistico/linguistico, anche per quanto riguarda la traduzione italiana del 
libro, è dato dall'opera di appropriazione e insabbiamento del linguaggio - oltre che di ogni 
elemento pre-cristiano o non-cristiano - compiuta dal cristianesimo nel corso dei secoli, assimilabile 
a quella che il cancro compie, uccidendolo e/o rendendolo irriconoscibile, su un organismo vivente. 
Rimane, così, fermo restando il valore divulgativo dell’opera, il dubbio frustrante di trovarsi di 
fronte a un'eredità ormai inattingibile, in un mondo dove il prezzo che si paga per ciò che viene 
spacciato per "bene" è un "male" di gran lunga superiore; nasce proprio da questo, forse, la 
nostalgia romantica che è un tratto caratteristico di tutta l’opera di Varg Vikernes. Al contempo, è 
lecito sperare che il ritorno da quel cammino, il quale si conclude, lo si può osservare, in un vicolo 
cieco da cui è necessario, sempre di nuovo, fare ritorno, ci restituisca una diversa consapevolezza - 
una nuova prospettiva (tuleana...) - della nostra esistenza. Se tale consapevolezza ci renda più o 
meno liberi, o se sia possibile, con essa, qui e ora, nel mondo attuale delineato poco sopra, fare 
qualcosa, è un'altra questione. Ciò che senz'altro vale la pena salvare, come l’autore stesso conclude 
nell’epilogo del libro, è il senso dell'onore che sottende la percezione del mondo degli antichi 
pagani, la forza che, sola, dovrebbe regolare la vita e renderla degna di essere vissuta. 

Nella presente traduzione, la controparte femminile dello stregone ("sorcerer") è stata tradotta col 
termine sacerdotessa ("sorceress"), poiché il termine "strega" è parso ormai troppo inquinato 
dalfimmaginario che evoca a causa dell'inquisizione cristiana e di ciò che ne è seguito. 

Per quanto riguarda la traduzione del Vòluspà qui proposta si rimanda a quanto detto nella nota 45. 

Le note al testo dell’autore, le quali nell’edizione inglese si trovano alla fine del relativo paragrafo, 
sono state spostate a piè di pagina e indicate con [n.d.A.]. 



In alcuni casi, per non appesantire troppo l'apparato di note, brevi indicazioni e chiarimenti sono 
stati inseriti nel corso del testo tra parentesi quadre. 

Lupo Barbéro Belli 
Gennaio 2016 



Prologo 


Questo libro è stato scritto nel tentativo di descrivere le tradizioni e le credenze degli antichi 
europei. Ormai studio la materia da quasi due decadi, ciononostante posso citare soltanto due libri 
che mi siano stati realmente di aiuto nella stesura di questo testo: The Golden Bough 1 , 
dell'antropologo James Frazer, e Fedrekult i Norge 7 8 ("Il culto ancestrale in Norvegia"), dello storico 
e missionario Otto Emil Birkeli. Mi sono visto costretto a cercare risposte principalmente 
nell'etimologia dei termini e nei testi originali, ma anche nelle vecchie fiabe, nelle canzoni 
tradizionali e nel folklore norvegese. 

Le ipotesi presentate in questo libro sono fondate sull’asserzione che tutte le tribù dell'antica 
Europa, originariamente, praticassero la stessa religione, sia che vivessero in Europa sia che fossero 
emigrate verso il Nordafrica o verso differenti zone dell'Asia. Sebbene le divinità, i miti e le 
tradizioni discussi in questo libro siano, parlando in generale, scandinavi, ciò non significa che 
siano esclusivamente scandinavi. Io descrivo le credenze comuni degli antichi europei. 

Mi aspetto che il lettore di questo libro abbia già familiarità con la mitologia scandinava, e vi 
chiederò di aprire la vostra mente e di accettare che molto di quanto pensate di sapere già, in effetti, 
non è corretto. Ad esempio, la comunemente accettata percezione di Baldr e Bragi come due 
divinità separate è sbagliata; si tratta semplicemente di nomi differenti per la stessa divinità. 
Quando incontrerete tali apparenti "errori" da parte mia, dovrete accettarli come affermazioni 
corrette, e continuare a leggere finché vi accorgerete che la mia interpretazione è, in effetti, corretta. 
Se incontrerete una traduzione di un termine o di un nome che pensate sia errata, o che il vostro 
dizionario (o il vostro docente) affermano essere errata, dovrete svolgere ulteriori ricerche e 
scoprire ciò che altri dizionari (e/o altri docenti) dicono a riguardo. Non sempre essi si trovano 
d'accordo. Inoltre, ricordate che la lingua norrena non aveva un'ortografia chiara. Questo significa 
che, talvolta, la mia traduzione potrà sembrare errata, ma sarà possibile interpretarla come corretta 
se modificherete la grafia del termine tradotto. Siamo a conoscenza di molti nomi provenienti da 
differenti fonti norrene, ed esse utilizzano grafie differenti: ad esempio, "Nàrfi" talvolta viene scritto 
"Nòrvi". Io utilizzo sempre la traduzione che ha più senso, sebbene talvolta esistano altre traduzioni 
- e spesso includo anche tutte le possibili traduzioni. 

Gli accademici tendono a snobbare i libri che non includano riferimenti a fonti specifiche. Questo è, 
probabilmente, uno di quei libri, ma mi giustifico semplicemente dicendo che non posso certo 
elencare delle fonti, dal momento che le idee sono mie, le interpretazioni sono mie e le conclusioni 
sono mie. Vi serve solo una mente aperta e del senso comune per apprezzare il contenuto di questo 
libro e, se va tutto bene, questo significa che pochi accademici lo apprezzeranno. 

La magìa e la religione nell'antica Europa rappresentano il fondamento su cui la nostra cultura e la 
nostra civiltà furono costruite. Vediamo segni di questo tutt'intorno a noi, in ogni cosa che facciamo 
o costruiamo, in tutto ciò di cui ci circondiamo, e nondimeno in noi stessi. È tempo che ci rendiamo 
conto di questo fatto e che lo apprezziamo. 

La lingua in cui questo libro è scritto è la mia seconda lingua, dunque specialmente i madrelingua 
inglesi dovranno avere pazienza. 


Varg Vikernes 
Novembre 2007 
Tromsp, Norvegia 


7 Trad. it. Il ramo d'oro. Studio sulla magia e la religione, 2012, Bollati Boringhieri, Torino (collana "Grandi 
pensatori", numero 23). 

8 II libro è inedito in Italia. 



1.0 Dall'oscura nebbia dell'antichità 



Immagine di un tumulo tombale danese, ad opera di un artista sconosciuto. 


1.1 Animismo 

L'uomo dell'età della pietra era tanto intelligente quanto lo siamo noi oggi, ma, di fatto, non sapeva 
nulla del mondo in cui viveva. Ogni cosa che accadeva intorno a lui, anche la più futile, era 
spaventosa o, nel migliore dei casi, incomprensibile. Egli non sapeva perché il sole sorgesse e 
splendesse nel cielo, né perché, poi, alla sera tramontasse scomparendo, e nemmeno sapeva che 
cosa fosse, il sole. Egli non sapeva perché le nuvole comparissero sopra di lui o il motivo per cui 
iniziasse a piovere. Egli non sapeva perché o in che modo le donne rimanessero incinte, o perché 
giungesse l’inverno. L'uomo dell'età della pietra non aveva alcuna comprensione del tempo, di 
quanto durassero un’ora, un giorno, una settimana, un mese o un anno. Per questa ragione, egli non 
sapeva per quanto tempo il sole se ne sarebbe andato una volta tramontato a occidente, o per quanto 
tempo l'inverno sarebbe durato. 

Il sole era l’entità più importante per l'uomo dell’età della pietra. Esso gli donava luce, così che egli 
potesse vederci abbastanza per raccogliere il cibo; insieme alla pioggia, il sole era ciò che rendeva 
la natura verde e fertile, lasciando piante commestibili in abbondanza, e donava calore, così egli non 
moriva congelato. I periodi in cui il sole era assente o aveva perduto la sua forza, di conseguenza, 
erano caratterizzati dalla paura. Che cosa gli sarebbe accaduto? Il sole sarebbe ritornato, sarebbe 
nuovamente divenuto forte? L'uomo dell'età della pietra non lo sapeva. Egli non comprendeva 
perché il sole sorgesse a oriente, perché volasse attraverso il cielo, per poi affondare nell'oceano e 
morire a occidente. Che cosa faceva muovere questa palla splendente attraverso il cielo? Egli non 
vedeva nulla che trascinasse o spingesse il sole, dunque, ovviamente, forze invisibili nell'aria 
dovevano esserne responsabili. L'unica forza invisibile conosciuta in grado di muovere altri oggetti 
a quel modo era il vento. Esso poteva diventare così forte da sradicare da terra alberi interi e 
scaraventarli qua e là. Era senz'altro forte abbastanza da far muovere anche quella palla luminosa 
lassù nel cielo! 


Il vento era strettamente legato al respiro 9 dell'uomo, il quale poteva anche essere utilizzato per far 
muovere piccoli oggetti, come piume e foglie. Di conseguenza, era naturale per l'uomo dell’età della 
pietra ritenere che il vento fosse composto da spiriti che volavano nell'aria, e che essi controllassero 
il movimento del sole. 

Gli spiriti erano invisibili e potenti, e l’uomo dell'età della pietra riteneva che fossero responsabili di 
tutte le forze incomprensibili della natura. Essi manovravano la pioggia, per mezzo delle nuvole, il 
tuono e il fulmine, il potere di crescita della natura, e ogni altra cosa. Egli si accorse - o ritenne - che 
ogni cosa fosse associata agli spiriti. 

Il passo successivo era dunque scoprire in che modo egli potesse influenzare gli spiriti, così che essi 
gli fornissero ciò di cui aveva bisogno, prima di tutto e soprattutto la luce del sole, la pioggia e la 
fertilità nel momento in cui gli servivano. 


1.2 Magìa 10 

Attraverso l’osservazione della natura, l'uomo dell'età della pietra imparò che il fulmine, talvolta, 
colpiva gli alberi incendiandoli. Nel cielo, al fulmine seguiva sempre il tuono, e il fuoco era molto 
simile al sole. Esso li scaldava e illuminava i dintorni come faceva il sole, anche nelle più tenebrose 
notti invernali. Egli, di conseguenza, ritenne che il fuoco fosse stato trasferito dal cielo alla terra e 
che venisse immagazzinato all'interno degli alberi. La sfida consisteva nell'estrarre il fuoco dal 
legno esattamente nel momento in cui egli ne avesse avuto bisogno. 

Quando l’uomo dell'età della pietra, nella sua vita quotidiana, ricavava diversi utensili dalla selce, 
piccole scintille comparivano e cadevano al suolo, così come il fulmine dal cielo. Egli, di 
conseguenza, ritenne che questo accadesse anche nel cielo; potenti spiriti colpivano enormi pietre 
l'una contro l’altra, in modo che il fulmine ne scaturisse e colpisse gli alberi incendiandoli. Egli, ad 
un certo punto, credette che se avesse fatto lo stesso avrebbe ottenuto lo stesso risultato. Quando lo 
faceva, le scintille provenienti dalle pietre entravano in contatto con il legno secco, e quand'egli 
utilizzava il suo respiro (il suo spirito!) e soffiava sulle piccole braci, talvolta esse divenivano un 
fuoco vivo e scintillante! Eureka! Estasiato e sbalordito, l'uomo dell’età della pietra aveva scoperto 
come accendere un fuoco, imitando gli spiriti nel cielo! Ciò costituì un fondamentale passo avanti 
ed ebbe un grandissimo impatto nel plasmare la mentalità dell'uomo dell’età della pietra. Si sarebbe 
potuto applicare questo ragionamento a tutte le forze della natura? 

L'uomo dell’età della pietra osservò ulteriormente la natura e scoprì che le rane gracidavano poco 
prima che la pioggia iniziasse a cadere. Si trattava forse di un segnale agli o dagli spiriti? 
Quand'egli aveva imitato gli spiriti nel cielo era riuscito ad accendere un fuoco; dunque, per 
provocare la pioggia ogni volta che lo avesse desiderato, avrebbe potuto catturare alcune rane e 
farle gracidare 11 , di solito uccidendole. Così fece, e funzionò. Una volta uccise le rane veramente 
iniziava a piovere. Prima o poi, ad ogni modo. 


9 Nella versione originale in norvegese di questo libro, la similarità dei termini "respiro" ("ànde" in norvegese) e 
"spirito" ("and" in norvegese) viene utilizzata per mostrare da dove proviene l'idea degli "spiriti". Posso aggiungere che 
anche il termine latino "spiritus", originariamente, significa "respiro", per render chiaro che non si tratta di una 
coincidenza nella lingua norvegese [n.d.A.]. 

10 Cfr. V. Vikemes, A Bard's Tale, Vili, "Religion or Reason"; trad. it. Racconto di un bardo. Vili, "Religione o 
ragione". 

11 Posso aggiungere che quand'ero bambino, a Bergen, in Norvegia, gli adulti ci ammonivano di non uccidere o 
tormentare le rane, poiché se lo avessimo fatto, gli adulti dicevano, "avrebbe iniziato a piovere". Secondo loro, lo stesso 
accadeva con le lumache. Se le avessimo calpestate avrebbe iniziato a piovere [n.d.A.]. 



Egli osservò altresì che quando le bacche cadevano al suolo dai cespugli si trasformavano anch'esse 
in cespugli. Dunque, la fertilità della terra veniva trasmessa per contatto. L'uomo dell'età della pietra 
non aveva idea del fatto che è, in effetti, il rapporto sessuale ciò che mette le donne incinte, dunque 
per farlo egli iniziò a trasmettere loro la fertilità della terra, frustandole sulle parti basse con rametti 
di betulla a primavera, nel momento in cui la natura era più fertile, e lasciandole sotto il sole e sotto 
la pioggia. E non finiva lì: se l'uomo dell'età della pietra voleva che una persona mantenesse una 
promessa, poteva chiederle di pronunciarla stando in piedi su una roccia o stringendola a sé, così la 
sua promessa sarebbe stata forte e stabile come la roccia. Egli poteva anche conservare un anello, 
così che la lealtà non avrebbe avuto fine. Inoltre, egli poteva catturare gli animali conficcando il suo 
arpione nelle loro orme quando s’imbatteva in esse, ferendo così le loro zampe e rendendo più 
semplice la caccia. 

Col tempo, la magìa divenne sempre più comprensiva. Alla fine, l’uomo dell'età della pietra aveva 
incantesimi in relazione a quasi ogni fenomeno naturale, e l’idea della magìa pervadeva la sua vita. 
Quando gli uomini morivano, era logico seppellirli nella terra, in modo che un giorno sarebbero 
ritornati, come le bacche e i semi quando venivano piantati nel suolo. La terra veniva vista come un 
elemento femminile, poiché le piante emergevano dal suo grembo così come i bambini dal grembo 
della donna. Affinché il morto ritornasse, tutto ciò che la donna dell'età della pietra doveva fare era 
toccarlo quand'era nella tomba, o toccare qualcosa con cui il morto era stato a contatto. Poi, ella 
doveva essere resa fertile, nel modo descritto sopra. Quando poi la donna dava alla luce un 
bambino, al neonato veniva dato il nome della persona morta 12 e lo si vedeva esattamente come la 
stessa persona che era stata sepolta. Poiché il morto non ricordava nulla delle sue vite precedenti, si 
ritenne che avesse dimenticato tutto nel regno dei morti. 

Il sole scompariva nell’oceano a occidente, e si credeva che viaggiasse su una nave fino a quel 
punto, attraverso il reame dei morti sotto la superficie della terra. Poi, il sole ricompariva ad oriente, 
dopo aver completato il suo viaggio. L'uomo era parte della natura, così come ogni altra cosa, 
dunque l'uomo dell'età della pietra ritenne che anche a lui toccasse compiere un tale viaggio 
attraverso il mondo sotterraneo nel momento in cui moriva, a bordo di una nave attraverso l’oceano 
o lungo un grande fiume, prima di rinascere nuovamente dal grembo di una donna. Egli ritenne che 
fosse a causa di questo viaggio che egli dimenticava. Per questo motivo, quando l'uomo dell'età 
della pietra moriva, gli veniva donata una nave funebre, oppure veniva posto in una tomba che 
aveva la forma di una barca. Talvolta, nell'entroterra, il morto veniva invece sepolto insieme a un 
cavallo, se il mare era troppo lontano e il sole tramontava sulla terraferma. I morti venivano sepolti 
al tramonto, la prima domenica dopo la prima luna piena dopo la morte, poiché in questo giorno 
essi avrebbero goduto della compagnia del sole e della luna calante (morente) durante il loro 
viaggio nell'oscuro e freddo reame al di sotto della superficie della terra. 

Si potrebbe pensare che degli esseri umani intelligenti, come i nostri progenitori erano, avrebbero 
dovuto accorgersi in fretta che la loro magìa non funzionava, ma se uno stregone uccideva le rane e, 
in effetti, poi cominciava a piovere, non era facile comprendere che il suo incantesimo non aveva 
nulla a che vedere con ciò. Magari non pioveva immediatamente, ma presto o tardi avrebbe piovuto, 
allora lo stregone se ne sarebbe preso il merito. Inoltre, dal momento che l’uomo aveva così tanta 
paura di ogni cosa, sarebbe servito molto coraggio per non fidarsi degli stregoni. E se, nel momento 
in cui gli stregoni avessero smesso di fare incantesimi, la pioggia avesse cessato di cadere, se il sole 
avesse cessato di splendere, se le donne non fossero più rimaste incinte? Perché rischiare tutto? 

Un altro punto è che alcune cose che gli stregoni facevano avevano, in verità, molto senso. Essi 
studiavano la natura e i suoi fenomeni, imparavano continuamente cose nuove, e provavano 
costantemente nuovi approcci. Alcune cose che facevano davano risultati evidenti ed eccellenti, 


12 Questo spiega naturalmente il motivo per cui, ancóra oggi, nella maggior parte d'Europa, abbiamo il costume di dare 
ai nostri bambini i nomi dei loro nonni [n.d.A.]. 




come la medicina a base di erbe, la chirurgia cerebrale (trapanamento), l'astronomia/navigazione, 
l'irrigazione, l'innaffiatura di campi secchi con rami umidi, il seminare la terra, l’uso dell'acqua per 
pulire le ferite, e così via. Gli stregoni erano gli scienziati e i ricercatori dell'età della pietra! 

L'ultima e forse più importante ragione della sopravvivenza della magìa dagli inizi dell'uomo 
moderno [in senso biologico] fino all'età del bronzo, e in alcuni luoghi fino all'età del ferro, 
nonostante il fatto che molti stregoni dovevano aver compreso che ciò che facevano erano frottole, 
era che essi volevano conservare il loro status e il loro potere. Lo stregone era sempre stato l’uomo 
più abile, creativo e intelligente all'interno della comunità, doveva esserlo per poter sopravvivere 
come stregone, dunque era anche il più adatto a mantenere lo status quo. 


Immagine romantica delle Nome, di Ludwig Burger. 






1.3 Religione 


Dal Neolitico in avanti, sempre più stregoni iniziarono a riconoscere il fatto che essi non avevano 
alcun potere sugli spiriti della natura. Comunque, piuttosto che comprendere che non esistono spiriti 
in natura, essi giunsero alla conclusione di non poterli controllare per mezzo della magìa. Volevano 
sempre che il sole splendesse e che la primavera ritornasse dopo l'inverno, e avevano ancóra 
bisogno della pioggia e che le donne rimanessero incinte, dunque provarono un approccio 
differente. Anziché fare incantesimi, lo stregone si trasformò in sacerdote e iniziò a pregare gli 
spiriti e semplicemente a chieder loro aiuto. Quelli che erano stati spiriti impersonali presenti 
ovunque in natura, di conseguenza, si trasformarono in divinità antropomorfiche. I sacerdoti si 
rivolgevano ad esse e per questo vennero dati loro differenti nomi. Ovunque agli spiriti venivano 
dati nomi, e Tunica ragione per cui noi - le diverse tribù europee - oggi li conosciamo con nomi 
differenti risiede nel fatto che, a quel punto, avevamo sviluppato lingue leggermente diverse nelle 
diverse parti d’Europa. 

In Scandinavia, allo spirito del tuono venne dato, durante l’età del bronzo, il nome fiunaz ("tuono"), 
il quale, durante l’età del ferro, divenne fiunaR, e infine - nell’Alto Medioevo - Pórr. Egli utilizzava 
un martello (il cui significato originario è "pietra") per dar luogo al tuono. Allo spirito del fulmine 
venne dato il nome Lukan ("fulmine"), che a partire dall'età vichinga conosciamo col nome Loki. 
Lo spirito dei raccolti venne chiamato Sibjo ("canna"), che a partire dall'età vichinga conosciamo 
col nome Sif. Allo stesso modo venne dato un nome allo spirito della foresta, alla quercia, all'acqua, 
alla luna, alla montagna, al sole, all'amore e ad ogni altra cosa. Gli venne dato un nome e vennero 
creati dei miti per raccontare alle generazioni future delle divinità e delle loro caratteristiche. Essi 
insegnavano ai loro figli la fertilizzazione per mezzo del debbio raccontando loro che Lukan un 
tempo aveva tagliato i capelli di Sibjo, la moglie di fiunaz. Questo spiegava perché il tuono sempre 
"rincorreva" (seguiva) il fulmine. Venne creata un'intera mitologia, che raccontava alle generazioni 
future i processi della natura e in che modo essi erano collegati alle divinità e alla vita in generale. 

Gli spiriti erano esistiti ovunque in natura, intorno all'uomo e, quand'essi divennero divinità, questo 
fatto non cambiò nulla. L'idea della magìa continuava a pervadere la mentalità e per l'uomo 
religioso non fu illogico, di conseguenza, pensare che l'uomo stesso potesse assumere il ruolo di una 
divinità, imitandola e, così facendo, acquisire i suoi poteri. Dall'essere un dio-stregone che 
governava il mondo, il nuovo re divenne un re-dio[-sacerdote]. Non solo egli interpretava il ruolo di 
una divinità, egli stesso era una divinità! Qualunque cosa un dio facesse influenzava il mondo in 
qualche modo, di conseguenza il re-dio doveva fare molta attenzione. Egli non doveva toccare il 
terreno coi suoi piedi, dunque i nostri progenitori spesso trasportavano i loro re sopra degli scudi o 
su sedie, oppure a bordo di carri. Il re non poteva tagliare i suoi capelli, la sua barba o le sue unghie, 
poiché se lo avesse fatto anche tutto ciò che cresce in natura sarebbe stato falciato - dato che egli era 
la natura incarnata. Egli non poteva viaggiare su nave nel periodo tra l'equinozio primaverile e 
quello autunnale, poiché ciò lo avrebbe condotto (e così la natura) a una morte prematura. In alcuni 
luoghi vi erano così tante restrizioni riguardo ciò che il re poteva o non poteva fare, ciò che doveva 
indossare, come e quando doveva alzarsi la mattina, dove poteva dormire, e così via, che doveva 
essere un vero tormento essere re. 

La magìa non scomparve col sopraggiungere della religione. Piuttosto, essa divenne una parte della 
religione, e gli alberi, i fiori, le rocce, i metalli, i cespugli, le erbe, gli animali e gli uccelli, che 
prima venivano visti come manifestazioni di differenti spiriti in natura, divennero attributi delle 
divinità che da questi spiriti derivavano. Gli incantesimi e le tradizioni degli stregoni divennero 
festività religiose. Allo stesso tempo, gli spiriti e gli stregoni continuarono a esistere, al fianco delle 
divinità e dei sacerdoti, ancóra per moltissimo tempo. 



1.4 II vischio 1 


La quercia era l'albero che più spesso veniva colpito dal fulmine, per questa ragione veniva vista 
dagli stregoni come il più sacro tra gli alberi della foresta. Più di tutti gli altri alberi, la quercia 
possedeva i poteri solari. In autunno, le foglie cadevano dall'albero ed esso sembrava morire, ma 
talvolta si poteva, anche in inverno, trovare un piccolo, verde e rigoglioso rametto nella corona 
dell'albero. Questo era il vischio. Gli stregoni credevano, poiché trovavano il vischio nella corona 
dell'albero, dove più spesso il fulmine colpiva, che esso provenisse dal cielo. Che fosse stato 
trasportato dal cielo sulla terra per mezzo del ful mi ne. 

La forza vitale della quercia si era ritratta nel vischio per l'inverno, e di conseguenza l’albero stesso 
era inutilizzabile come fonte di potere solare. Il vischio, d'altro canto, era molto potente! Tutto il 
potere del sole, la forza vitale della quercia, lo spirito della quercia, era concentrato in questo 
piccolo rametto. Così, lo stregone si arrampicava sull'albero e tagliava il vischio, e possedendo tale 
rametto egli aveva tutto il potere e l'energia del sole a sua disposizione. Esso veniva utilizzato come 
medicina, come potente bacchetta magica, per incantesimi d’amore, per controllare il fuoco e come 
protezione contro la magia pericolosa. 

Durante l'età del bronzo, lo spirito della quercia era divenuto un dio, conosciuto all'epoca, in 
Scandinavia, col nome Bal|)uz ("splendente corpo bianco", "palla"), che dall'età vichinga 
conosciamo come Baldr (ovvero Bragi). Dal mito riguardante la morte di Baldr apprendiamo che gli 
dèi si divertivano a scagliare frecce e pietre contro Baldr, l’albero della quercia, poiché egli non 
poteva essere scalfito. Dopotutto, la sua forza vitale era conservata al sicuro nel vischio. La 
credenza che la forza vitale di un individuo potesse esistere al di fuori dell'individuo stesso aveva 
un grande significato per l’uomo antico. Gli stregoni potevano rubare la forza vitale da altre 
creature, così come potevano rubare la forza vitale della quercia tagliando il vischio dopo che la 
quercia stessa sembrava morta. 

Anche animali come i lupi e gli orsi erano pericolosi per l’uomo, così come lo era l'inverno, con la 
sua oscurità e le sue temperature ghiacciate, per questa ragione gli scandinavi vedevano questi 
animali come manifestazioni dello spirito dell'invemo. Essi credevano che uccidendo questi animali 
avrebbero potuto uccidere lo spirito dell'inverno, e fare in modo che l’estate prevalesse e ritornasse. 
Infatti, essi erano convinti di dover uccidere tali animali affinché l'estate ritornasse. Essi potevano 
anche rubare la forza vitale di questi animali e utilizzarla per diventare ancóra più forti e potenti. 
Ogni autunno, quando l’inverno si avvicinava, gli stregoni andavano a caccia di animali invernali. 
Li uccidevano, bevevano il loro sangue, mangiavano i loro cuori e prendevano le loro pelli. Questo 
stregone, più comunemente conosciuto come berserkr ("pelle d'orso") o ulfheidinn ("pelle di lupo"), 
immagazzinava la sua forza vitale in un uovo, in una scatola, in un albero, in un animale o altrove e 
utilizzava invece la forza vitale dell'animale, oppure indossava la forza vitale dell'animale ucciso, 
come protezione, rendendosi di fatto invulnerabile. O così credeva, in ogni caso. In altre parti 
d'Europa utilizzavano in questo contesto altri animali, anziché o in aggiunta all'orso e al lupo, ad 
esempio leoni e leopardi nell’antica Grecia e cinghiali in Gallia e in Britannia, ma l'idea era la 
stessa. 

Per rendere le cose più semplici, nel corso di questo libro utilizzerò i termini "berserk" (singolare) e 
"berserks" (plurale) ogni volta che farò riferimento a questo tipo di stregoni che utilizzavano un 
animale totem. 

Siamo a conoscenza di questa idea totemica dal mito sulla morte di Baldr, ma anche dalle fiabe, in 
cui stregoni o trolls ("spiriti maligni/dannosi") sono invulnerabili poiché hanno nascosto la loro 


Cfr. V. Vikernes, A Bard's Tale, IX, "The Mistletoe"; trad. it. Racconto di un bardo, IX, "Il vischio". 




1.5 II matriarcato 


A causa della fede nel fatto che gli uomini non avessero nulla a che fare con la nascita dei bambini, 
i nostri antenati vivevano, durante l'età della pietra e l'età del bronzo, in società matriarcali. La 
regina veniva eletta disponendo differenti gare e competizioni, ma sempre anche un concorso di 
bellezza. Esso è conosciuto in norvegese col termine bryllup ("matrimonio"), che deriva dal norreno 
brudlaup ("gara/competizione per la sposa") 14 . Ella doveva dimostrarsi la più bella e la più abile tra 
le donne; doveva cucire un cappello, una camicia e un vestito, e completare il lavoro senza dire una 
parola, senza ridere o piangere; doveva raccogliere la lana, cardare e tessere il filo lei stessa, oppure 
svolgere altri compiti che avevano lo scopo di provare quanto abile e qualificata fosse per il lavoro. 
La vincitrice era eletta non a vita, ma per un anno ogni volta. Per mantenere il titolo, la regina 
doveva vincere anche la competizione dell'anno successivo. 

Apprendiamo di questi concorsi di bellezza dalla mitologia, il più evidente è il mito greco di Paride, 
il quale doveva clonare una mela alla divinità che pensava essere la più bella. Nella mitologia 
scandinava abbiamo il mito di Skaòi, che doveva scegliere lo sposo basandosi solo sull'osservazione 
dei piedi del dio. Colui che aveva i piedi più belli era il prescelto. Apprendiamo di questa tradizione 
anche dalle fiabe, dove la matrigna di Biancaneve era disperata di fronte al suo specchio, poiché 
esso le aveva detto che non era lei la più bella del reame (di conseguenza non poteva essere la 
regina). Era sempre Biancaneve la più bella, così la malvagia matrigna cercò di avvelenarla, con 
una mela avvelenata, proprio il simbolo che avrebbe dovuto mostrare che Biancaneve era la più 
bella di tutte, e che di conseguenza Biancaneve accettò con piacere. Apprendiamo altri dettagli 
riguardanti queste competizioni e gare da altre fiabe, in cui troviamo donne che devono aiutare altre 
donne a svolgere compiti domestici per poterne ricavare un profitto. 

Nella mitologia scandinava, la dèa Skaòi voleva vendicare suo padre (originariamente suo marito), 
il quale era stato ucciso dagli dèi. Essi furono d'accordo di donarle un (nuovo) marito come 
risarcimento. Lei voleva sposare il più bello tra gli dèi, Baldr, ma doveva scegliere tra i candidati 
solo guardando i loro piedi. Ella ne vide un paio che credeva fossero di Baldr, ma che si rivelarono 
essere quelli di Njòròr. Ad un primo sguardo, questo non supporta la mia teoria secondo la quale le 
regine venivano elette in base alla loro bellezza, poiché in questo mito vediamo un dio essere scelto 
da una dèa per la sua bellezza. Però, ciò è dovuto solamente al fatto che i miti, ad un certo punto 
dell’età del ferro, cambiarono, quando la società scandinava passò dal matriarcato al patriarcato. In 
origine, era un dio che sceglieva sua moglie in base alla bellezza dei suoi piedi. Vale a dire che 
Skaòi era il nome di un dio e Njòròr il nome di una dèa, conosciuti nell’età del bronzo e all'inizio 
dell’età del ferro rispettivamente come il dio Skanjtan e la dèa Nerjmz. 

Sebbene la società fosse matriarcale, essa era comunque governata da re. Ma il diritto di regnare era 
legato alla regina. Per poter diventare re e regnare, gli uomini dovevano sposare la regina. In ogni 
caso, il popolo voleva un re abile, dunque per assicurarsi di trovare l’uomo più adatto, 
organizzavano diversi tipi di competizioni. Apprendiamo questo al meglio dai giochi olimpici 
dell’antica Grecia, i quali erano una delle quattro competizioni annuali che avevano questo scopo. In 
breve: la vincitrice del concorso di bellezza sposava il vincitore delle competizioni "sportive", e 
insieme essi governavano la società. 

Per poter mantenere i loro titoli e il loro potere, i sovrani dovevano vincere nuove competizioni, 
ogni anno, e naturalmente prima o poi avrebbero perso; le donne invecchiavano e perdevano la loro 
bellezza, gli uomini invecchiavano e perdevano la loro forza. Il sistema assicurava che la regina 
fosse sempre la donna più sana e più bella, e il re l’uomo più forte e più abile tra tutti. Ciò 
significava che se la regina avesse mantenuto il suo titolo, ma non suo marito, ella avrebbe sposato 
un altro uomo, l’anno seguente, o viceversa. 


14 Cfr. V. Vikernes, A Burzum Story, V, "Satanism"; trad. it. Una storia di Burzum, V, "Satanismo". 



Non tutti potevano partecipare a queste competizioni. Per poter accedere all'arena, in Scandinavia, 
gli sfidanti dovevano rendere il re vulnerabile. Il re era un dio, una divinità solare, e poiché la forza 
vitale del sole era nascosta nella quercia, e la forza vitale della quercia nel vischio, tutti gli uomini 
che avessero voluto sfidare il re avrebbero dovuto avere con sé un rametto di vischio, come chiave 
di accesso all'arena. Senza, non sarebbe stato loro permesso di sfidare il re. Altrove in Europa 
venivano utilizzate altre piante, ad esempio il lauro in antica Grecia, ma il principio era lo stesso; 
dovevano portare un ramo sempreverde proveniente da un sacro albero per avere il diritto di sfidare 
il re e competere per la sovranità. 

Di conseguenza, ora possiamo comprendere perché un mito ci racconta che Baldr era invulnerabile 
a qualunque attacco, ad eccezione di quello di Hoòr ("cappuccio"), il quale portò il vischio con sé 
nell'arena. Per ovvie ragioni, egli aveva ottenuto la chiave da Loki ("fulmine"), il potere che lo 
aveva trasferito dal cielo all’albero della quercia, dove Hòòr, lo stregone incapucciato, lo aveva 
trovato. 

Sappiamo che gli sfidanti avevano bisogno di una chiave, il ramo d'oro, per poter accedere all'arena, 
ma sappiamo che avevano bisogno anche di altre chiavi. Il re non era soltanto una divinità solare, 
egli rappresentava anche ogni altra divinità maschile. Lo si può comprendere dalla fiaba norvegese 
Prinsessen som ikke kunne màlbindes ("La principessa che non poteva esser messa a tacere"), in cui 
il protagonista, Askeladden ("frassino zoppicante"), fu capace di mettere a tacere la principessa (e 
così di conquistare il diritto di sposarla e di ereditare il regno) poiché fu l'unico che aveva portato 
con sé tutte le "chiavi" necessarie a rendere vulnerabile il re. Egli aveva portato una gazza morta, la 
forza vitale di SkanJ^an/Skadi; un fibbia di vimini, la forza vitale di bunaz/bòrr, sottratta da 
Meginjòrò ("potere della terra"), la cintura della forza di bòrr; un piatto rotto, la forza vitale della 
divinità solare, Baljmz/Baldr, il disco del sole spezzato; una scarpa logora, la forza vitale della 
divinità della foresta, Wfdanaz/Vfdarr, la sua scarpa, utilizzata per uccidere il lupo 15 durante il 
Ragnaròk; un paio di corna di capra, la forza vitale della divinità della fertilità, Lraujaz/Lreyr, che in 
tempi antichi veniva ritratto come un dio cornuto; un cuneo, la forza vitale di Lukan/Loki, il 
fulmine che colpisce e infrange le rocce. La regina, in queste fiabe, viene spesso descritta come una 
principessa, poiché in epoca cristiana, quando queste fiabe, ormai politicamente scorrette, venivano 
raccontate in segreto, non si poteva comprendere o tollerare che una regina già sposata ad un re 
potesse divorziare e sposarsi di nuovo, con lo sfidante del re. 

Un buon re doveva anche essere abile; doveva sapere come accendere un fuoco, saper pescare, 
trovare acqua fresca e pulita, domare cavalli, raccogliere miele, e altre cose che lo avrebbero reso 
un buon re. Sia le fiabe francesi che quelle tedesche, come quelle raccolte e pubblicate dai fratelli 
Grimm, così come quelle norvegesi, raccolte e pubblicate da Asbjprnsen e Moe, sono piene di 
esempi di competizioni in cui l’eroe deve mostrare le sue abilità. In aggiunta a ciò, gli sfidanti 
competevano in gare, lanciavano rocce, giavellotti e asce, nuotavano, tiravano con arco e frecce 
oppure con fionde, mangiavano e bevevano, cavalcavano e si sfidavano in differenti competizioni 
nell'anello (oggi conosciute come giochi del cavaliere), saltavano e lottavano, ovvero partecipavano 
ad altre competizioni. Nella maggior parte d’Europa, quando giunse il cristianesimo, esse 
degenerarono in puro intrattenimento, carnevali e tornei cavallereschi, e in Scandinavia e 
nell’Europa orientale, che furono cristianizzate più tardi, si trasformarono in divertimenti innocenti 
e giochi tradizionali per bambini. 

Gli uomini non si sfidavano soltanto in competizioni fisiche. Essi dovevano creare i poemi più fini, 
divertenti e intelligenti e si sfidavano in diversi giochi verbali. La forza fisica non era tutto per 
diventare re. Una mente sana, svelta e vigile non era meno importante. 


15 Fenrir/Hò5r. 





Se tali competizioni si concludevano con un pareggio, i due uomini migliori dovevano incontrarsi 
per una competizione finale di lotta, la quale avrebbe determinato il vincitore. Alcuni sovrani 
regnavano per molti anni, ma, naturalmente, tutti prima o poi venivano sostituiti da uomini più 
giovani e più forti. 

Il re, che fosse appena salito in carica o che avesse rinnovato il suo titolo, doveva promettere che 
avrebbe fatto qualcosa di spettacolare entro un anno dalla sua incoronazione. Questa promessa è 
conosciuta, in Scandinavia, come bragelfifte ("la promessa del vincitore"). Il re prestava 
giuramento, e colpiva con tutta la sua forza un idolo in legno con la sua spada. Il segno così lasciato 
nell'idolo avrebbe ricordato a tutti la sua promessa, e se la spada fosse rimasta incastrata nel legno, 
ed egli non fosse riuscito ad estrarla, allora avrebbe perduto il suo titolo. A quel punto, allo sfidante 
arrivato secondo sarebbe stata data la possibilità di estrarre la spada, e se avesse avuto successo, 
sarebbe stato lui a divenire re. In questo caso, sarebbe toccato a lui mantenere la promessa fatta da 
colui che aveva conficcato la spada. Se anch'egli avesse fallito, avrebbe tentato il successivo, e così 
via, fino a quando qualcuno ce l'avrebbe fatta e sarebbe divenuto re. Apprendiamo in modo vago di 
questa tradizione dal mito britannico su re Artù, che divenne re dopo aver estratto la spada del re da 
una roccia 16 . Artù, poi, dovette liberare il suo regno, Albione, dall'occupazione nemica, promessa 
fatta un tempo dal sovrano che aveva conficcato la spada nella roccia. 

Nell'età della magia il vecchio re veniva ucciso dal nuovo, con una spada, nel momento in cui 
quest'ultimo prendeva il suo posto. Era necessario, poiché il vecchio re era il sovrano del mondo, e 
affinché la sua forza vitale e il suo potere venissero trasferiti al nuovo re, prima egli doveva essere 
ucciso. Questa pratica, nell'età degli dèi, venne sostituita dalla morte simbolica della divinità, nel 
momento in cui il re distruggeva l’idolo con la sua spada. La divinità veniva così sacrificata e il suo 
potere trasferito al nuovo re. 

Il re era un dio, di conseguenza egli aveva gli attributi degli dèi, così che potesse svolgere 
corretamente il suo lavoro; la corona/aureola era il simbolo del dio del sole, il martello (che più 
tardi divenne lo scettro) era il simbolo del dio del tuono e la spada era il simbolo del dio del 
fulmine. Il re benediva l'uomo sulla terra ponendo la spada sulla sua spalla e trasmettendogli la 
grazia del sole. La regina aveva gli attributi di una dèa; una pignatta, un calderone, un cesto o una 
coppa, che avrebbe potuto utilizzare per render fertile la terra. Ella era una dèa, e come la vita 
cresce dalla terra ogni primavera, in forma di raccolti e piante, o dal mare in forma di pesce e altri 
frutti marini, o dal grembo della donna in forma di bambini, così la fertilità emergeva dalla sua 
coppa. Insieme, il re e la regina, il dio del cielo e la dèa della terra, potevano benedire il regno e 
fornire tutto quanto era necessario: luce del sole, pioggia e fertilità. 

A causa del fatto che essi ancóra non sapevano come le donne rimangono incinte, gli attributi della 
regina inizialmente non erano dipendenti da quelli del re per poter funzionare. I soli attributi della 
regina erano in grado di portare fertilità al regno. Solamente più tardi, essi videro una connessione 
tra i raggi del sole e la pioggia e lo sperma dell'uomo che feconda la donna, ma questo cambiò solo 
leggermente gli attributi della regina, rendendoli non più capaci di funzionare da soli in modo 
indipendente. 


16 Da cui anche il celebre film del 1963 di Wolfgang Reitherman, The Sword in thè Stone ("La spada nella roccia"), 
prodotto dalla Walt Disney Productions, a sua volta tratto dall'omonimo romanzo di Terence Hanbury White. 




1.6 II patriarcato 


Col passare del tempo, il diritto di accedere alla corona di regina venne trasmesso di generazione in 
generazione, di madre in figlia, così la donna non doveva né aveva più bisogno di vincere alcuna 
competizione per poter diventare regina. Le figlie della regina ereditavano automaticamente il titolo 
quand'ella moriva. Tuttavia, i figli maschi non ereditavano nulla, poiché il sangue nobile veniva 
trasmesso di madre in figlia, dunque se i maschi volevano anch'essi divenire re, dovevano andare in 
giro per il mondo e trovare delle principesse da sposare, come Askeladden e la maggior parte degli 
uomini fanno nelle fiabe. Nel momento in cui l'uomo comprese che era il rapporto sessuale ciò che 
ingravidava le donne, e non il contatto con rami verdi e fertili, coi raggi del sole o con la pioggia, la 
società mutò. Essa divenne un patriarcato, e al l'improvviso furono i figli maschi a ereditare il titolo 
dai loro padri, e non più le figlie femmine dalle loro madri. Inoltre, il giovane principe non doveva 
più andare alla ventura nel mondo sconosciuto in cerca di una bella principessa (regina) da salvare 
da terribili sovrani, descritti nelle fiabe come "trolls", "dragoni" o "giganti", o come bjazi nella 
mitologia scandinava. Essi potevano invece rimanere a casa e organizzare matrimoni come 
facciamo noi ancóra oggi. 



Immagine romantica di uno stregone (druido), di un artista sconosciuto. 



Le responsabilità del re, comunque, non cambiarono con l'avvento del patriarcato, e i re, nella 
società patriarcale, venivano ritenuti responsabili se qualcosa non andava, allo stesso modo dei re 
nella società matriarcale prima di loro. Accadde, in Scandinavia al tempo dell'età vichinga, che i re 
venissero condannati a morte e rimpiazzati da altri nobili nel momento in cui non soddisfavano le 
aspettative. I sovrani della società patriarcale erano soggetti alle stesse restrizioni di quelli della 
società matriarcale. Il significato pratico della transizione dal matriarcato al patriarcato fu in effetti 
minimo. I più grandi cambiamenti si possono osservare nella mitologia, che, chiaramente, dovette 
essere riscritta (o, piuttosto, ri-raccontata) e cambiò di molto. Questo non fu sempre facile, e 
parecchi miti durante il processo divennero così difficili da comprendere che persero il loro 
significato per le generazioni successive. Un buon esempio è il mito che ho già citato, riguardante il 
dio SkanJ)an/Ska5i che divenne una dèa, e la dèa NerJ)uz/Njòr5r che divenne un dio. 

Lo stregone, che non era capace di mantenersi al passo coi tempi, il quale per qualche ragione non 
divenne un dio anziché essere semplicemente uno stregone, perse la maggior parte della sua 
influenza sulla società durante l'età del ferro. Egli non fu più re e venne ridotto a una sorta di 
sciamano, un guaritore, conosciuto in Scandinavia, durante l'età vichinga, come seidmadr ("uomo 
dei costumi", "uomo delle tradizioni"), per via della sua pratica della magìa tradizionale. Infine, in 
seguito all’introduzione del cristianesimo, gli stregoni scomparirono completamente, e gli ultimi 
rimasti, con ogni probabilità, vennero bruciati sul rogo dai cristiani. In ogni caso, la loro magìa 
sopravvisse nella religione, sia nel cristianesimo europeo che in quello asiatico. Quando i primi 
cristiani fallirono nell'eradicare i costumi, le festività e i simboli europei, semplicemente li 
cristianizzarono e li fecero propri. 



2.0 La donna calendario 



Immagine romantica di Baldr e Nanna, di F.W. Heine 


2.1 II calendario solare 

Il nostro moderno calendario ha dodici mesi, e ogni mese ha dai ventotto ai trentuno giorni. In tutto, 
l'anno è composto di trecentosessantacinque giorni (trecentosessantasei quando l'anno è bisestile). Il 
calendario scandinavo dell’età del bronzo, di cui siamo a conoscenza grazie a un'incisione su roccia 
che rappresenta una donna, scoperto nella zona che oggi conosciamo col nome di Bohuslàn (in 
Svezia), ha tredici mesi, di esattamente ventotto giorni ciascuno. C’era anche un "Primo giorno 
dell'anno", il quale, quando l'anno era bisestile durava due giorni, dunque l'anno era composto in 
tutto di trecentosessantacinque giorni (e di trecentosessantasei quando l'anno era bisestile). Si tratta, 
in effetti, del più accurato calendario proveniente dal mondo antico che si conosca. 

Tutti i mesi avevano esattamente ventotto giorni e quattro settimane, così il primo, l'ottavo, il 
quindicesimo e il ventiduesimo giorno di ogni mese cadevano sempre di domenica. Allo stesso 
modo, il secondo, il nono, il sedicesimo e il ventitreesimo giorno cadevano sempre di lunedì, e così 
via. Il "Primo giorno dell'anno" non era una domenica, né nessun altro giorno, ma, semplicemente, 
il "Primo giorno dell'anno". 



La settimana aveva sette giorni 17 , poiché gli stregoni potevano osservare solo sette corpi celesti nel 
cielo, che identificavano coi più importanti spiriti della natura, e più tardi con le divinità: 
Sunjton/Sunna (in latino, Sol), Manan/Mani (in latino, Luna), Tfwaz/Tyr (in latino, Mars), 
Wofianaz/Óòinn (in latino, Mercurius), Funaz/Fórr (in latino, Jupiter), Fraujon/Freyja (in latino, 
Venus) e infine Haimadaljiaz/Hcimdallr (in latino, Saturnus). Il mese aveva quattro settimane 
poiché la luna ha quattro fasi: fedisse/rinascita, la luna nuova/nascita, la luna piena/vita e la luna 
calante/morte. 


Giorno 

Nome norreno 

Nome proto-nordico 

Domenica 

Sunnudagr 

SunjDudagaz 

Lunedì 

Mànadagr 

Manadagaz 

Martedì 

Tysdagr 

Tìwadagaz 

Martedì 

Tfrsdagr 

Tìwadagaz 

Mercoledì 

Óòinsdagr 

Wojtanadagaz 

Giovedì 

Fórsdagr 

Funadagaz 

Venerdì 

Freyjudagr 

Fraujudagaz 

Venerdì 

Frjàdagr 

Frijodagaz 

Sabato 

Laugardagr 18 

Laugadagaz 

Sabato 


Haimadaljtadagaz 


L'uomo antico credeva che gli spiriti e le divinità vivessero al loro fianco, e ogni mese, di 
conseguenza, veniva visto come la dimora di una divinità, alla quale veniva dato il benvenuto il 
primo giorno di ogni mese. Gli dèi venivano accolti dai re/signori e le dèe dalle regine/signore. 

Si potrebbe credere che sia impossibile, o perlomeno molto difficile, trovare i nomi dei tredici mesi 
dell'antico calendario, ma in effetti non è così; essi vengono tutti elencati nella mitologia 
scandinava, logicamente come "case" o "dimore" delle divinità. 

Le dimore divine (norreno) 

1. Valaskjàlfr ("il tremore del prescelto/caduto"), dimora del dio Vali 

2. Himinbjòrg ("montagna nel cielo", in origine "montagna nascosta"), dimora del dio Heimdallr 
(il quale, originariamente, era ermafrodita) 

3. Landvfdi ("Terra dei boschi"), dimora del dio Vfdarr 

4. Spkkvabckkr ("profonda insenatura", "baia che sprofonda"), dimora della dèa Saga 

5. Fruòheimr ("mondo della forza"), dimora del dio Fórr 

6. Breidablik ("ampio lampo"), dimora del dio Baldr 

7. Nóatun ("recinto della nave"), dimora del dio (dèa) Njòrdr 

8. Glitnir ("sfavillante"), dimora del dio Tyr, ovvero Forseti 

9. Folkvangr ("pascolo del popolo"), dimora della dèa Freyja 

10. Alfheimr ("bianco mondo"), dimora del dio Freyr 

11. Gladsheimr ("chiaro mondo splendente"), dimora del dio Ódinn 

12. Frymheimr ("mondo del rumore"), dimora della dèa (dio) Skaòi 

13. Ydalir ("valle del tasso"), dimora del dio Ullr, ovvero Hodr 


17 Cfr. V. Vikemes, Paganism, II, "The Holy Grail" e VI, "Hygiene in thè Pagan Era"; trad. it. Paganesimo, n, "Il santo 
Graal" e VI, "Igiene in èra pagana"; inoltre, "Satanismo" op. cit. 

18 "Giorno della pulizia". 




Le dimore divine (ricostruzioni proto-nordiche) 


1. Walaskelbijo, dimora del dio Walan 

2. Hemenaberga, dimora del dio ermafrodita HaimadalJ^az 

3. Landa wafduz, dimora del dio Widanaz 

4. Sinkwabankiz, dimora della dèa Sagon 

5. Fru|)ohaimaz, dimora del dio Funaz 

6. Braidoblika, dimora del dio Bal|)uz 

7. Nowatuna, dimora della dèa Nerjmz 

8. Glftnijaz, dimora del dio Tfwaz, ovvero Furasitan 

9. Fulkawangiz, dimora della dèa Fraujon 

10. Albahaimaz, dimora del dio Fraujaz 

11. Gladashaimaz, dimora del dio Wo^anaz 

12. Fnmahaimaz, dimora del dio Skan|)an 

13. fwadalaz, dimora del dio WulJ)az, ovvero Hadnuz 

Il primo giorno del calendario scandinavo non era il primo gennaio, ma il "Primo giorno dell'anno", 
un giorno tra il tredicesimo e il primo mese. Di conseguenza, esso veniva visto come un mondo al 
di fuori di tutti i mondi. Non si trovava nella dimora di una divinità, né nel giardino dello spirito, né 
nel reame dei morti, bensì si collocava tra autunno ed inverno, aldilà della vita e della morte ed era 
conosciuto, durante l'età del bronzo, col nome di Medagardaz. Apprendiamo di questo giardino 
dalla mitologia scandinava, col nome di Miògaròr ("il giardino nel mezzo"). 

Quando descrivo le antiche tradizioni e festività utilizzo l'antico calendario, è necessario affinché 
tutto abbia senso. La settimana iniziava con la domenica e con una celebrazione della forza del sole, 
donatrice e conservatrice della vita. Essi spesso mangiavano cibo di forma circolare, ad esempio 
pancakes o altre torte rotonde, e gli ingredienti spesso erano vegetali, frutti e carne di animali sacri 
al sole. La domenica iniziava quando il sole tramontava il sabato (intorno alle 21), di conseguenza 
la celebrazione della domenica iniziava il sabato sera e spesso durava fino all'alba successiva. 
Lavorare la domenica era sacrilegio, e la giornata avrebbe dovuto essere dedicata al riposo, alla 
musica, alla poesia e alla gioia. 

Il venerdì era il giorno dell'amore, e naturalmente il giorno della dèa dell'amore. Il secondo venerdì 
di ogni mese era quello della settimana della nascita, dunque veniva visto come particolarmente 
favorevole per il matrimonio. Questo venerdì, il tredicesimo giorno di ogni mese, veniva visto 
inoltre come il compleanno della divinità. Tutti i compleanni delle tredici divinità più importanti 
venivano celebrati a turno, uno per ogni mese dell'anno, ogni anno. 

Il sabato era l'ultimo giorno della settimana, ed era dedicato a Heimdallr, poiché egli era la divinità 
che incarnava il principio "raccogli ciò che semini". Non si trattava di una festa, ma di un giorno in 
cui tutti dovevano lavarsi molto bene, pulire la casa e prepararsi per la settimana successiva e per la 
sacra domenica. Puliti e senza alcun senso di colpa. 


2.2 I misteri 

La prima festività dell'anno era il "Primo giorno dell'anno", meglio conosciuto in inglese come 
Halloween ("la sera dell'iniziazione") e in gaelico come Samhain ("fine dell'estate"). Gli stregoni, e 
più tardi gli dèi (cioè i re religiosi) e i loro sfidanti si travestivano da differenti creature che avessero 
accesso al reame dei morti. Essi digiunavano e appendevano i loro vestiti ad un albero o su una 
forca, per far sembrare che si fossero impiccati. Poi, si ferivano con un arpione, per sanguinare, 
cospargevano i loro corpi di cenere o di fango bianco per apparire come dei morti, indossavano 



maschere e sacrificavano una vacca o un bue sul tumulo tombale, così che il sangue sgorgasse su di 
esso e nella tomba sotterranea, nel reame dei morti. In seguito, essi suonavano un corno, durante 
l'età del bronzo un richiamo [vedi figura sotto], affinché l'entrata del reame dei morti si aprisse. 
Successivamente, entravano dentro alberi cavi, dentro grotte nelle montagne, dentro buchi nel 
terreno, o più comunemente nei tumuli tombali. Tutti questi luoghi venivano visti come ingressi per 
accedere al reame dei morti. All'interno, nella tenebra della tomba, una donna li attendeva, bagnata 
dal sangue delfanimale sacrificato e vestita con gli abiti della regina della morte. Allora, essi 
raccoglievano alcuni degli oggetti con cui i loro progenitori erano stati sepolti e li portavano con sé 
all'esterno. 




Richiami di bronzo provenienti dalla Danimarca; venivano utilizzati per aprire il portale che conduce al mondo 
sotterraneo (il tumulo tombale). 

La mitologia scandinava ci racconta molte cose riguardanti questo viaggio, tra le quali un viaggio 
compiuto da Heimdallr. Prima di parlarvene, però, devo dirvi di più riguardo questa misteriosa 
divinità. Egli era, originariamente, lo spirito dell'albero del mondo, l’albero che cresce in cima al 
tumulo tombale e, quando durante l'età del bronzo divenne una divinità, gli venne dato il nome 
Haimadal])az ("albero del mondo", "albero sul letto"). Egli era anche conosciuto come Yggdrasil 
("colui che esige venerazione/riverenza" o "il terribile destriero"). In verità, originariamente era 
soltanto un albero, ma non un albero qualsiasi; era l’albero del sacrificio. La corona di questo albero 




era in cielo (Àsgaròr), il tronco al di sopra del tumulo tombale (Miògaròr, dal momento che gli si 
faceva visita il primo giorno dell'anno) e le radici nel reame della morte (Hel), all'interno del tumulo 
tombale. Di conseguenza, Yggdrasil era in contatto con tutti i mondi. Nell’età della mitologia lo si 
vedeva come un guardiano tra il cielo e la terra, e risiedeva nel cielo, alla fine dell’arcobaleno - oltre 
il Polo Nord; [Heimdallr/Yggdrasil] aveva il potere di dischiudere tutti i mondi soffiando nel suo 
corno, che si chiamava Gjallarhorn ("corno affilato", "corno dai suoni penetranti"). 

Quando Baldr venne ucciso da Hòòr per mezzo del vischio, Heimdallr si offrì volontario per 
riportarlo indietro dal reame dei morti. I viventi non potevano accedervi, ma il dio della morte, 
Óòinn ("pensiero", "mente", "spirito", "furia"), ovviamente poteva. Di conseguenza, Heimdallr si 
camuffò da Óòinn 19 , aprì il portale che conduce al reame dei morti ed entrò in silenzio. In questo 
contesto, lo conosciamo come il dio Hermóòr ("colui che impersonifica Óòinn/lo spirito"). Dal 
momento che impersonificava Óòinn, Hermóòr poteva cavalcare il suo destriero - Sleipnir (un 
cavallo che solamente Óòinn poteva cavalcare), che è lo stesso del cavallo di Troia di cui siamo a 
conoscenza dalla mitologia greca - e superare furtivamente il cane gigante alla guardia dell'entrata e 
la donna gigante alla guardia del ponte sul fiume dell'oblìo. Egli cercò di fare piano, ma lei gli disse 
che aveva comunque fatto più rumore di parecchie armate di morti che avevano passato il ponte 
prima di lui. Egli era ancóra vivo, anche se sotto mentite spoglie, dunque ovviamente fece più 
rumore dei morti, non importa quanto cercasse di fare piano. Hermóòr cavalcò per nove notti prima 
di giungere a destinazione e poter chiedere alla dèa dei morti, Hel, che gli fosse consentito di 
riportare Baldr al mondo dei viventi. Hel rifiutò, ma Baldr e sua moglie, Nanna ("entusiasta", "piena 
di risorse", "industriosa") gli diedero due anelli e un manto da portare agli dèi nel mondo dei viventi 
come dono. 

In un altro mito, la dèa Iòunn ("entusiasta", "sostenibile", "che ama lavorare", "diligente", 
"vigorosa", "lavoro ricorrente"), moglie di Bragi ("gloria", "primo", "vincitore"), a causa delle trame 
di Loki, è stata rapita dall'ettin hjazi ("rumoroso") e portata nel reame dei morti, a Jòtunheimr 
("mondo di brama"). Iòunn era conosciuta anche come Nanna ed era la moglie di Baldr. Bragi non è 
che un altro nome di Baldr. Nel momento in cui siamo a conoscenza di questo, il significato del 
mito diviene chiaro. Nel mito sulla morte di Baldr, il cuore di Nanna si spezza in due per il dolore 
quand’ella vede il corpo morto di Baldr. In questo mito, invece, ella viene rapita. Potrebbe sembrare 
un po' confuso, ma ha perfettamente senso: Baldr morì nel momento in cui il vischio era stato 
rimosso dall'albero di quercia! bjazi non è che un altro nome di Hòòr, colui che ha ucciso Baldr, ma 
è anche un altro nome del vischio stesso. Ciò risulta evidente nel momento in cui sappiamo che 
hjazi veniva anche chiamato Bolzoni ("germoglio/ramo malefico", "dolorosa spina"). Egli è il 
germoglio malefico, il sacro ramo, che conserva la forza vitale di Baldr quando l'albero di quercia 
muore. Nel momento in cui viene tagliato, Baldr muore e Iòunn viene portata via, nel reame dei 
morti. 

bjazi era anche conosciuto come Jòrmungandr ("marmaglia animata", "potente bastoncino", 
"bacchetta animata"), e logicamente Jòrmungandr, meglio conosciuto come il serpente di Miògaròr, 
era figlio di Loki - il fulmine che aveva portato il vischio sulla terra. Nel mito riguardante Pórr e il 
serpente, apprendiamo che Jòrmungandr venne gettato nell’abisso nel momento in cui Pórr lo colpì 
alla testa col suo martello. Il significato originario del termine "martello" è "pietra", quella che gli 
spiriti nel cielo utilizzavano per provocare il fulmine. Essi inviavano l’energia del sole sulla terra 
quando il fulmine colpiva gli alberi. In un mito riguardante bjazi, Loki gli rimase attaccato, poiché 
lo aveva colpito con un bastone, il quale rimase incastrato e Loki non poteva lasciarlo andare. Loki 
era il fuoco proveniente dal cielo, il fulmine, che si attaccava al legno. 


19 Cfr. V. Vikemes, A Bard's Tale, IV, "Heimdallr" e V, "Loki"; trad. it. Racconto di un bardo, IV, "Heimdallr" e V, 
"Loki". 



Loki era la ragione per cui Baldr venne ucciso e Nanna morì di dolore. Il vischio era stato tagliato 
dall'albero della quercia dallo stregone (da Hòòr, l’uomo "cieco" che rifiutò di credere agli dèi e 
continuava a praticare la magìa), poiché Loki gli aveva donato la forza vitale dell'albero della 
quercia, il vischio, dunque era compito di Loki riottenerlo. Così come Heimdallr, Loki non aveva 
accesso al reame dei morti, dunque dovette prendere in prestito una "spoglia di volatile" da Freyja 
("disponibile", "libera", "amore"). Allo stesso modo di Heimdallr, Loki si travestì e utilizzò le 
"sembianze del volatile" per accedere al reame dei morti. Là, egli incontrò Iòunn, la trasformò in 
una nocciola e la riportò a casa. 

Ancóra un altro mito che descrive il contenuto religioso della festività del primo giorno dell'anno è 
quello riguardante brymir ("tuono", "fragore"). Egli aveva rubato il martello di bórr e lo aveva 
portato a Jòtunheimr, lontano al di sotto della superficie della terra, brymir è, nuovamente, un altro 
nome di bjazi, la cui dimora si chiama brymheimr. Il potere del sole, nel mito, è il martello stesso, 
la forza che trasmette il potere solare dal cielo alla terra. Heimdallr consigliò a bórr e Loki di 
travestirsi da donne, di celarsi sotto le mentite spoglie di Freyja e della sua ancella, per poter avere 
accesso a Jòtunheimr e ritrovare il martello. Il dio della morte aveva libero accesso al reame della 
morte, ma anche Freyja lo aveva; ovviamente, lei era la dèa della terra. Gli inferi erano comunque 
nella terra, all'intemo del grembo di Freyja. Le divinità si travestivano sempre da dio della morte 
oppure da Freyja, per ritrovare il sole ovvero la sua energia e riportarla indietro. 

Óòinn poneva il suo occhio nella tomba, nel pozzo del passato, ogni anno, per poter imparare dal 
passato. Questo potrebbe sembrare strano, ma il suo occhio era il sole, Baldr, che ogni autunno 
perdeva il proprio potere e di conseguenza passava l'inverno nel mondo dei morti. In altre parole: 
Óòinn aveva un occhio nel mondo dei vivi e uno nel mondo dei morti, in ogni momento, dunque 
poteva viaggiare liberamente tra questi reami, e veniva visto come il dio che conduceva a Hel gli 
spiriti dei morti. Poiché così tanti dèi prendevano le sue sembianze per poter accedere a Hel, molti 
dei miti di cui siamo a conoscenza riguardanti Óòinn non riguardano veramente Óòinn, ma diversi 
dèi che avevano preso le sue sembianze. Egli, per parte sua, non intraprese poi così tanti viaggi, ma 
si utilizzava il suo nome perché era lui ad essere impersonificato. 

Un mito importante in questo contesto è quello riguardante Óòinn e Suttungr ("nuove 
preoccupazioni", "malattia giovanile"). Óòinn si trasformò in un serpente e strisciò in un buco a 
Hnitbjòrg ("montagna fatta d'artigli"), la dimora di Suttungr, per sottrarre il suo idromele (fatto col 
sangue dei più saggi uomini del mondo). Non si trattava di una montagna artificiale, tenuta insieme 
da chiodi, ma di un tumulo con dentro una nave. Óòinn incontrò la figlia di Suttungr, Gunnlòò 
("invito a combattere"), che era inflessibile e tenace. Óòinn la intenerì per mezzo della magìa. 
L'idromele era conservato in tre recipienti: Óòroerir ("tocco della mente"), Són ("suoni", "tonalità") 
e Boòn ("dichiarazione", "richiamo"). Óòinn passò tre notti con lei e bevve l'idromele ogni notte da 
un recipiente. Quando lo ebbe bevuto tutto, Óòinn si trasformò in un uccello e volò via. Suttungr lo 
vide, si trasformò in un'aquila e gli diede la caccia. Quando giunsero ad Àsgaròr ("giardino dello 
spirito"), Suttungr patì lo stesso destino di bjazi. Gli altri dèi accesero un fuoco e incendiarono le 
sue piume: egli cadde e gli dèi lo pestarono a morte. 

Il dio (cioè, il re) che aveva compiuto questo viaggio aveva già preso le sembianze di Óòinn, ma per 
poter accedere al reame dei morti, egli doveva anche accompagnare una persona morta, altrimenti 
non avrebbe avuto ragioni di trovarsi lì. Così, il dio portò con sé il vischio, il corpo di Baldr, e lo 
utilizzò come chiave per aprirsi la strada verso Hel. In questo mito, esso viene descritto come un 
verme, Bòljmrn, ovvero Jòrmungandr. Lo stesso vischio venne utilizzato come bacchetta magica 
per intenerire Gunnlòò; ella si calmò, poiché quando vide la bacchetta (il vischio, cioè il corpo di 
Baldr) capì che egli aveva una ragione valida per trovarsi lì. 



L'incontro di Óòinn con Gunnlòò viene descritto anche in un altro mito, in cui ella viene chiamata 
con un altro nome, Rindr, ("canale nel suolo", "fossato"). In questo mito, Óòinn viaggiò verso Hel 
per trovare un figlio che potesse vendicare la morte di Baldr. Per prima cosa, egli dovette 
sconfiggere Hòòr, il marito di Hel, in una competizione per la sposa, il quale in questo mito si 
chiama Ullr ("lana", "copertura", "bordo"), prima di poter attirare Rindr nel suo letto. In un primo 
momento, Óòinn fallì. Egli tentò di minacciarla, ma lei ancóra si rifiutava di ubbidirgli. Alla fine, 
egli dovette, così come Heimdallr, Loki e Pórr, travestirsi da donna per portarla a letto. Poi la prese 
con la forza, così che Rindr rimase incinta ed ebbe un figlio, Vali ("prescelto", "caduto"). 

Nel momento in cui siamo a conoscenza di questo, comprendiamo facilmente la canzone su Óòinn 
che si trova nell'Havamal 20 ', egli si impiccò all'albero del sacrificio, Heimdallr (cioè, Yggdrasil), e 
stette là appeso per nove notti, senza cibo né acqua, prima di cadere nella tomba e raccogliere le 
rune (i segreti). Egli, inoltre, apprese nove incantesimi (canzoni) da Bòl^orn. 

Dobbiamo renderci conto che questi misteri furono creati in un'epoca in cui l’uomo non sapeva che 
è il rapporto sessuale ciò che mette le donne incinte. I miti riguardanti Óòinn che incontra 
Gunnlòò/Rindr, di conseguenza, non sono i miti originali: essi devono essere stati cambiati durante 
la transizione dal matriarcato al patriarcato. In ogni caso, dovevano essere cambiati solo 
leggermente: in origine, essi raccontavano dell'incontro con una dèa, in cui il dio (cioè, il re) 
chiedeva che a Baldr fosse permesso di tornare, e in cui egli apprendeva i segreti della vita dalle sue 
canzoni (incantesimi). Egli stesso rinacque nelle spoglie di Vali, il prescelto, dunque fu egli stesso a 
far nascere il nuovo figlio di cui aveva bisogno per vendicare la morte di Baldr. Quando Óòinn 
lasciò il tumulo tombale, il grembo divino della dèa della terra, egli era rinato come Vali, nel 
momento in cui il sole era sorto il primo giorno del nuovo anno, nel mese (dimora) di Vali, 
Valaskjàlff ("il tremore del prescelto/caduto"). Vali nacque in un dramma teatrale, tremando, 
vacillando e gridando nel momento in cui fece il suo ingresso nel mondo dal reame dei morti. Dopo 
solo un giorno di vita, fu quindi capace di scovare Hòòr ed ucciderlo, e di vendicare così la morte di 
Baldr. 



20 "La canzone di Harr, l'eccelso". Si tratta della seconda composizione dell'Edda Poetica. 





In realtà, in seguito alla nascita drammatica del nuovo iniziato, quest'ultimo parte per la foresta in 
cerca di Hòòr/Ullr, l'oscurità dell'autunno e dell'inverno. Essi facevano solo ciò che era logico fare: 
scovavano ed uccidevano gli animali che venivano visti come spiriti dell'inverno. In Scandinavia, 
essi erano l'orso ed il lupo, ma in altre parti dEuropa venivano uccisi altri animali, al posto di o in 
aggiunta ad essi, e la caccia religiosa durava per nove giorni. Questi erano i nove giorni in cui 
Óòinn rimaneva appeso all'albero sacrificale, i nove giorni che gli erano necessari per raggiungere 
Hel. Gli indumenti di questi iniziati rimanevano ancóra appesi all’albero, mentre loro correvano 
nudi e senza alcuna protezione attraverso la foresta, armati solo di arpioni, mazze, scudi ed arco e 
frecce. Coloro che riuscivano ad uccidere tali animali rubavano la loro forza vitale, e divenivano 
berserks. 

Apprendiamo di più riguardo questo dal mito riguardante il figlio di Loki, Nàrfi ("cadavere", 
"morto"), e Vali. Vali si era trasformato in un lupo e aveva fatto a pezzi Nàrfi, aveva preso le sue 
budella e le aveva utilizzate per legare Loki a tre rocce. Loki è, in questo contesto, un altro nome 
per lo spirito dell'inverno. Questo corpo di Loki, Nàrfi, venne mutilato dai sovrani, i quali avevano 
bisogno del sangue, del cuore e della pelliccia degli orsi e dei lupi che avevano ucciso per divenire 
essi stessi berserks - e per sconfiggere la morte. Essi posero i resti degli animali all'interno del 
tumulo tombale, o almeno le loro budella, e forse le ossa, e li disposero sulle rocce in quel luogo. 
Così, Loki doveva calarsi in una grotta al di sotto di un gruppo di alberi (gli alberi sacrificali sul 
tumulo tombale) e laggiù giacere come un cadavere fino al Ragnaròk, quando veniva infine liberato 
e, insieme a Hòòr/Ullr, attaccava gli dèi. Ciò potrebbe spiegare, in ogni caso, tutti gli scheletri o 
teschi d'orso ritrovati nelle grotte utilizzate dall'uomo preistorico. 

Dalla mitologia greca, apprendiamo un altro esempio di questo culto della morte. Eracle 
("gloria/orgoglio del prescelto") uccise il leone di Nemea e indossò la sua pelle come protezione - e 
grazie a ciò divenne invulnerabile. 

In Scandinavia, la divinità Skaòi conduceva la processione dei cacciatori in cerca di Hòdr/Ullr, per 
questo la conosciamo anche coi nomi Òndurgoò 21 ("dio della processione") e Ònduràss ("spirito 
della processione"). La caccia durava nove giorni, per questo motivo i cacciatori per sopravvivere 
dovevano chiedere cibo e acqua a chiunque incontrassero. Era considerata una grande vergogna non 
donare qualcosa a questa comitiva, e coloro che si rifiutavano di farlo spesso rimanevano vittime di 
ritorsioni. I cacciatori spesso uccidevano il loro bestiame, distruggevano i loro attrezzi oppure 
davano fuoco alle loro case, e avevano il diritto di farlo. 

In tutti i miti che riguardano Halloween, gli dèi ritornano dal reame dei morti con qualcosa: 
Heimdallr/Hermóòr ritorna con due anelli e un manto da parte di Baldr e Nanna; Loki trasforma 
Iòunn in una nocciola e la riporta a casa; Pórr riottiene il suo martello e Óòinn scopre le rune. 
Tuttavia, non sappiamo esattamente quando essi riportarono indietro tutte queste cose, e sappiamo 
che dovettero attendere prima di poter riportare indietro Baldr. 

In tempi antichi, i morti venivano seppelliti in posizione seduta, insieme a tutti i loro oggetti più 
importanti, le armi, l’oro e altre ricchezze, poiché si credeva che i morti ne avrebbero avuto bisogno 
durante il loro viaggio verso Hel, dall'altra parte del fiume dell'oblìo. Quando vi giungevano, non 
avevano più bisogno di tutti quegli oggetti, per questa ragione i vivi entravano nel tumulo tombale 
per raccoglierli. Essi prendevano questi oggetti e li nascondevano nei boschi o altrove, per il 
solstizio d'inverno. 

Poiché questi uomini erano rinati come dèi (Vàli), se non erano già dèi, non era permesso loro di 
tagliare i capelli o le unghie fino a quando l'inverno non fosse stato ucciso, cioè fino a dopo il 


Cfr. "Il santo Graal", op. cit. 





solstizio e, in particolare, fino a dopo il Ragnaròk. Se lo avessero fatto, ciò avrebbe significato il 
disastro per tutti gli alberi e le piante in natura, e gli dèi avrebbero perso tutto il loro potere. 



Immagine risalente all'era di Vendei. Probabilmente, Hermódr che cavalca verso Hel, Vali a caccia degli spiriti 
dell'inverno o un qualunque guerriero impegnato in una competizione nell'anello. 

Nel nono giorno di Valaskjàlff la caccia aveva termine e l'orso era stato ucciso. Per questo, veniva 
chiamata la Notte dell’Orso. Con ciò aveva fine la caccia religiosa a Hòdr/Ullr. Ora, lo si 
considerava morto e relegato a Hel. Essi celebravano così la vittoria sugli spiriti dell'inverno con 
una festa, e solitamente mangiavano carne d’orso oppure di lupo, a seconda di quale dei due erano 
riusciti a catturare. 

Il venticinquesimo giorno, cioè quando il sole tramontava la sera del ventiquattresimo giorno di 
Himinbjorg, il periodo di Yule aveva inizio, con la celebrazione del solstizio d'inverno. La regina 
(ovvero la signora della casa) compiva tre giri in senso orario intorno alla casa con una bacchetta 22 , 
un ramo d’albero di pino, albero sacro a Heimdallr, e dichiarava che tutti gli elfi (vale a dire, gli 
spiriti dei morti) erano i benvenuti. I tumuli tombali, spesso, erano disposti in modo tale che all’alba 
del solstizio d’inverno la luce del sole entrasse nella più profonda delle camere e la illuminasse, 
svegliando così gli elfi, così come Freyr aveva svegliato i semi nella terra nel momento in cui aveva 
inviato i raggi del sole per chiedere la mano di Cerò ("campo cintato"). Gli elfi (il significato 
originario del termine è "bianco") giungevano con Heimdallr, il dio che era rinato nelle spoglie di 


22 Cfr. "Il vischio" op. cit. 





Vali il primo giorno dell'anno. Egli prendeva i doni che aveva ricevuto dai morti (cioè, che aveva 
trovato nel tumulo tombale) e, nel silenzio della notte, li riportava ai vivi (vale a dire, ai morti 
rinati). Questi oggetti venivano visti come i doni da parte degli elfi (da parte degli spiriti dei morti), 
poiché da essi provenivano, dai parenti morti dei viventi. Dunque, i morti rinati riottenevano le loro 
proprietà: oggetti che avevano posseduto in vite passate. 

Quando i vivi, per qualche ragione, non meritavano tali doni, coloro che impersonavano Ódinn 
ritornavano ai tumuli e riponevano là i doni. 

Gli spiriti dei morti venivano chiamati elfi ("bianchi"), poiché i morti venivano sepolti in abiti 
bianchi e poiché i semi ritornano dopo l'inverno in forma di bianchi fiori nei pascoli, oppure come 
bei raccolti, ma ancor più perché essi erano liberi dalla colpa dopo aver oltrepassato il fiume 
dell'oblìo. Essi avevano dimenticato ogni cosa, tutti gli errori compiuti durante la vita, durante il 
loro viaggio verso Hel. Baldr veniva chiamato "il dio bianco" 23 , poiché era sempre vestito come una 
persona morta, in abiti bianchi, e poiché dopo il tempo passato a Hel egli aveva il colore pallido dei 
morti. A questo punto, Baldr aveva i capelli lunghi, e anche la barba e le unghie, poiché non gli era 
stato permesso di tagliarli fin da Halloween. Heimdallr conduceva la processione degli elfi poiché 
un tempo Ódinn gli aveva assegnato il compito di creare un'umanità migliore sulla terra 24 . Egli 
visitò tre mogli, bisnonna, nonna e madre, ed ebbe tre figli: Praell ("schiavo", il significato originale 
del termine è "colui che corre"), Karl ("uomo libero") ed Earl [Jarl] ("nobile", "uomo"). Solamente 
l'ultimo fu considerato degno da Ódinn e a Heimdallr venne assegnato il compito di istruirlo e 
addestrarlo, e di prendersi cura di lui e della sua famiglia [progenie]. Ogni anno, al solstizio 
d’inverno, Heimdallr faceva visita a Earl [Jarl] e alla sua progenie, dalla sua dimora oltre il Polo 
Nord, per dirgli se si stavano comportando bene. 

Per poter permettere a Heimdallr di entrare in casa, al solstizio d'inverno tutti dovevano lasciare le 
porte aperte. Per assicurarsi che egli non dovesse viaggiare a stomaco vuoto, mettevano un piatto di 
zuppa sul tavolo del soggiorno. Inoltre, durante questa notte era vietato tenere in casa animali che 
potessero mordere o far rumore, così Heimdallr non avrebbe svegliato nessuno al momento di 
entrare. I doni da parte degli elfi venivano consegnati ai suoi figli buoni (poiché gli uomini 
venivano considerati suoi figli), mentre ai cattivi veniva lasciata cenere della tomba. Heimdallr 
sapeva chi era buono e chi cattivo, poiché dal suo trono in cielo, oltre il Polo Nord, poteva osservare 
il mondo intero, e il suo udito era così fine che poteva sentir crescere l'erba. Egli vedeva e sentiva 
ogni cosa. 

Vi erano molte tradizioni per la vigilia di Yule. Quella notte, per il fuoco, venivano utilizzati sette 
tipi di legno, uno per ogni giorno della settimana. Inoltre, bisognava mangiare carne di animali 
associati alla fertilità, ad esempio il cinghiale, e bisognava dormire sul pavimento - così nei letti 
potevano dormire gli elfi [gli spiriti dei morti]. Il cibo decorativo non doveva essere mangiato dai 
vivi, poiché era riservato ai morti (agli elfi), e ciò che ne rimaneva non doveva essere mangiato fino 
all'undicesimo giorno di Spkkvabekkr (un giorno conosciuto col nome di "cavallo di Hel"). 

Tra il solstizio d'inverno e il giorno di Eldbjprg 25 ("liberazione del fuoco") gli spiriti dei morti, 
accompagnati da Heimdallr, Loki, Skadi, Pórr e Ódinn, viaggiavano e facevano visita a tutti i 
villaggi e fattorie, combattendo contro gli spiriti dell'inverno. Anche le ombre di Hel e Hòòr/Ullr 
(gli spiriti invernali) erano ritornate, quando gli elfi/spiriti dei morti erano stati richiamati dalla 
tomba. Gli dèi correvano o cavalcavano nella notte, questa volta non nudi, ma indossando 


23 Cfr. V. Vikernes, A Burzum Story, X, "The White God", XI, "Birds of a Feather Flock Togheter" e XII, "Belus"; trad. 
it. Una storia di Burzum, X, "Il dìo bianco", XI, "Di medesima piuma uccelli volano in stormo" e XII, "Belus". 

24 Cfr. V. Vikernes, A Bard's Tale, III, "The White God"; trad. it. Racconto di un bardo, HI, "Il dìo bianco". 

25 L'ottavo giorno di Landvìdi, il giorno dopo il Ragnardk, vedi sotto. Tra il solstizio d'inverno e questo giorno 
trascorrono dunque dodici/tredici giorni. 



indumenti bianchi e pellicce, gridando e sbraitando, armati di spade e torce fiammeggianti, per 
combattere gli spiriti invernali. Uomini e donne in questo modo mettevano in atto i miti, e questa 
tradizione inscenava gli dèi che accendevano falò nella foresta per bruciare le piume di Suttungr e 
Fjazi, e così facendo uccidere gli spiriti invernali. Così come nei nove giorni successivi a 
Halloween, era un obbligo religioso quello di fornire cibo e bevande a questa compagnia. Durante il 
settimo giorno di Landvfdi aveva luogo l'ultimo confronto tra gli dèi e le ombre, tra gli spiriti estivi 
e quelli invernali. Questo giorno era conosciuto come Ragnaròk, e ancóra oggi viene celebrato nella 
forma del moderno Capodanno, il primo gennaio. 

La strada tra i cieli e Hel era stata aperta, dunque gli spiriti dei morti potevano viaggiare 
liberamente nel mondo ed incontrare le loro ombre in battaglia, su un campo chiamato Vfgriòr 
("corsa/cavalcata/pesatura 26 degli dèi"). Hòòr era già stato ucciso, e l'orso giaceva tranquillo nella 
sua tana invernale; dunque, contro che cosa combattevano effettivamente? 

Hòòr era una divinità misteriosa dell’orso e del lupo, uno spirito invernale, e veniva chiamato Fenrir 
("piaga recintata") quand'egli, al Ragnaròk, attaccava. Veniva anche chiamato Mànagarm ("colui 
che inghiotte la luna"). Dicevano che egli fosse cieco, ma in realtà la sua immagine era basata su 
quella dello stregone, vestito in abiti cerimoniali e con indosso un cappuccio ovvero un grande 
cappello, il quale si arrampicava sulla quercia all'equinozio d'autunno e tagliava il vischio, 
uccidendo così Baldr. Lo stregone voleva questo ramo, poiché ne aveva bisogno per governare il 
mondo, ma gli uomini e le donne religiosi lo accusarono prima di tutto di essere la ragione per cui 
l'invemo giungeva 27 . Credevano che, facendo questo, egli uccidesse l'estate! 

Anche Hòòr risorgeva dal reame dei morti, quando veniva richiamato durante il periodo di Yule, e 
scendeva sul campo di battaglia, per combattere Óòinn e gli altri dèi. 

Anche il Ragnaròk lo si conosce dai miti. Tutti i poteri si scontravano in guerra. Óòinn veniva 
ucciso da Hòòr, che in questo contesto prendeva le sembianze di un lupo gigante, Fenrir, vale a dire 
i berserks. Fórr uccideva Jòrmungandr, il vischio, ma faceva solo nove passi prima di morire 
anch’egli, a causa del veleno del serpente. Il dio della luce Freyr ("disponibile", "libero", "amore") 
combatteva contro l'oscurità, contro Surtr ("nero"), ma era disarmato e veniva sconfitto. Questo era 
la luce del sole alfintemo del tumulo tombale al solstizio d'inverno, la quale alla fine doveva cedere 
alle tenebre. Loki si scontrava con Heimdallr, e si uccidevano l'un l'altro. Fulmine contro albero; 
solo cenere rimaneva dopo di loro. Tyr ("raggio") incontrava il potente cane alla guardia 
dell'ingresso a Hel, e anche loro si uccidevano l'un l’altro. Viòarr era l’eroe più importante in questo 
dramma, poiché egli uccideva Hòòr/Fenrir, e così facendo vendicava l'uccisione di Óòinn. Viòarr 
metteva il suo grande stivale nelle fauci infuocate del lupo e le spezzava in due, ma nel farlo 
bruciava anche il suo piede. 


26 Pesatura nel senso di "valutazione". 

27 Cfr. "Il vischio" op. cit. 



Una danza della spada in tempi moderni. Immagine tratta da Historìa de gentibus septentrionalibus, 
di Olaus Magnus 

Durante questa festività, gli adulti si separavano in due gruppi. Un gruppo doveva rappresentare gli 
elfi e la foresta sempreverde, l'estate che rifiutava di arrendersi all'inverno, ed era condotto dal re. 
Essi erano vestiti in abiti bianchi, adornati con rami del sacro abete di Vfòarr. L'altro gruppo doveva 
rappresentare le ombre e l'oscurità, l'inverno che tenta di porre fine a tutto il calore e alla vita, ed era 
condotto dal principe. Essi erano vestiti in abiti neri e pellicce. In origine, gli spiriti della natura 
venivano visti come ermafroditi, e i partecipanti li rappresentavano, dunque gli uomini dovevano 
vestire abiti femminili e le donne abiti maschili. 

L'esercito dell'estate era armato di torce, pugnali, falci e falcetti, e l'esercito dell'inverno lanciava 
cenere. La battaglia veniva chiamata "danza della spada" ed era un rituale che aveva lo scopo di 
assicurare che l’estate avrebbe prevalso sull'inverno. Se l'inverno avesse vinto questa battaglia 
simbolica, la folla avrebbe gridato ai guerrieri d'inverno, avrebbe lanciato loro oggetti e sarebbe 
intervenuta per assicurare la vittoria dell'estate. Sebbene si trattasse solamente di una battaglia 
simbolica, l'estate doveva vincere. Anche se simbolica, una vittoria dell'inverno sarebbe stata 
disastrosa. Così vanno le cose, quando si crede nella magìa... 

La forza vitale dei berserks veniva nascosta altrove. Quando i guerrieri dell'estate strappavano loro 
le pelli di lupo o di orso e le calpestavano, uccidevano gli spiriti dell'inverno, ma gli attori 
rimanevano illesi. In ciò consisteva la rappresentazione di Vfòarr che uccide Hòòr/Lenrir. 

La festività veniva chiamata Ragnaròk, termine che si traduce con 
"origine/sviluppo/prova/ragione/fìne/destino dei poteri". Non si trattava del crepuscolo degli dèi, 
come molti oggi credono, ma della loro purificazione e rinnovamento. Questo processo aveva luogo 
ogni anno, e sempre nello stesso periodo. Non era una coincidenza che la battaglia avesse luogo di 
sabato, il giorno della divinità della purificazione. 

Il giorno dopo il Ragnaròk, l’ottavo giorno di Landvfdi, era il giorno di Eldbjprg ("liberazione del 
fuoco"). Questo era l'ultimo giorno del periodo di Yule, e in esso si faceva un bridisi al sole, e si 
gioiva poiché il sole era stato salvato. Grazie alla magìa e ai loro rituali il sole avrebbe riottenuto la 
sua forza vitale. La regina (ovvero la signora della casa) compiva tre giri in senso anti -orario 


intorno alla casa con una bacchetta, un ramo di ginepro, un albero sacro a Óòinn, per rimandare i 
morti indietro da dove erano venuti, nuovamente al reame dei morti. Ella beveva della birra da una 
coppa e gettava il resto nel fuoco. In seguito, pronunciava una formula: "Che questo innalzi il mio 
fuoco, ma non troppo in alto o troppo caldo", per assicurarsi che il fuoco non divenisse troppo forte. 
Gli altri sedevano sul pavimento con le mani sulla schiena e bevevano - o provavano a bere - la 
birra da una ciotola posta a terra. Più birra uno riusciva a bere, più grandi sarebbero state la fortuna 
e la felicità nell'anno seguente. Se la birra veniva rovesciata, non era più permesso bere, e bisognava 
accontentarsi di quanto si era già bevuto. 

L'undicesimo giorno di Spkkvabckkr era conosciuto come "cavallo di Hel", e durante quel giorno 
essi camminavano in processione di fattoria in fattoria, portando con sé torce che erano simbolo del 
fuoco purificatore. Si faceva questo per ripulire la casa e cacciar via tutti gli spiriti rimasti. Si 
trattava della purificazione finale dopo il periodo di Yule, e in questo giorno si mangiava finalmente 
il cibo decorativo che era stato preparato per i morti prima di Yule. Questo era anche il giorno in cui 
si credeva che l'orso si rigirasse nella sua tana invernale, e dunque il giorno in cui Hel, la dèa della 
morte, avrebbe cambiato idea e deciso di lasciar tornare Baldr. Lo faceva poiché vedeva che tutto il 
mondo e ogni cosa in esso piangeva per lui: la neve si scioglieva, aprendo ovunque delle piccole 
crepe. Di qui il nome Spkkvabckkr ("profonda insenatura", "baia che sprofonda"). Hel inviava un 
cavallo dal reame dei morti al mondo dei vivi, per portar loro la notizia che Baldr sarebbe infine 
ritornato. Naturalmente, l'estate non poteva tornare finché la neve non si fosse sciolta, cosa che 
accadeva in quest'ultimo mese dell'inverno. 

Il ventiduesimo giorno di Spkkvabckkr era il "Giorno di tutti i cuori" e si credeva che fosse il giorno 
in cui gli uccelli iniziavano ad accoppiarsi. Questo era il giorno in cui le divinità si innamoravano. 
Si poteva affermare ciò, poiché i loro animali spirito, gli uccelli, iniziavano ad accoppiarsi. Il cielo 
si innamorava della terra, il sole della luna, e così via. Baldr/Bragi si innamorava di Nanna/fdunn 
mentre ancóra si trovavano a Hel. 

Il settimo giorno prima di quella che viene oggi chiamata "pasqua" 28 , di solito il primo giorno di 
LrùSheimr, era conosciuto come "giorno del bucato", conosciuto in gaelico come "Imbolc" o 
"Imbolg", e si riteneva che fosse il primo giorno di primavera. Le pulizie duravano per una 
settimana intera. 

La domenica del bucato veniva chiamata "domenica della carne suina", e questo era il giorno in cui 
il cavallo di Hel giungeva con la notizia che Baldr sarebbe tornato. Dunque, tutti ringraziavano Hel 
in questo giorno. La domenica della carne suina era il giorno in cui la fertilità della primavera 
veniva trasferita alle donne, frustando le loro parti basse con rami freschi di betulla. Questo costume 
sopravvisse anche nell'età degli dèi, e una sua forma viene tuttora praticata in Scandinavia. 


28 Cfr. V. Vikernes, Paganism, XVI, "The white God"; trad. it. Paganesimo, XVI, "Il dìo bianco", in particolare si veda 
la nota 1. 



Albero di maggio 29 

Il "lunedì della regina bianca", si andava in giro per raccogliere bacon, farina, uova e altro cibo 
bianco per la grande competizione per la sposa. Vestiti di bianco e indossando nastri e ghirlande di 
fiori, danzavano e cantavano tutto il tempo, di fattoria in fattoria, donne e uomini, ragazze e ragazzi, 
condotti dal re (ovvero il Re di Maggio) e dalla regina (ovvero la Regina di Maggio), sia che 
fossero stregoni oppure divinità. Il re e la regina sedevano in carrozze, trasportati da cavalli o da 
altri uomini lungo la processione. La regina si incaricava di parlare, e le signore e le ragazze 
cantavano "sposa, sposa, bellissima sposa", per invitare alla competizione tutte le donne che 
credessero di avere una possibilità di vincere la competizione. Nella processione, le femmine 
indossavano abiti maschili nella parte superiore, e gli uomini indossavano vestiti, poiché essi 
rappresentavano spiriti ermafroditi. Questo costume si conservò anche dopo che la fede negli spiriti 
venne sostituita dalla fede nelle divinità. 

Il "martedì bianco", ovvero "martedì della carne suina", mangiavano tutto il cibo raccolto il "lunedì 
della regina bianca" nel corso di una grande festa per tutti. Dicevano addio alla carne che 
consumavano, e innalzavano un "albero di maggio". L'"albero di maggio" rappresentava il fallo 
dell'uomo e la ruota sulla cima il grembo della donna. Esso rappresentava l'unione dei poteri 
maschili e femminili nell'ermafrodita albero del mondo, Heimdallr. Lo conosciamo col nome 
"albero di maggio" dal nome romano di Idunn, Maius ("buona madre"), ma originariamente in 
Scandinavia veniva chiamato "luogo alto". Questo è il motivo per cui chiamiamo le festività sacre 


Immagine non presente nell'edizione originale del libro. 



"alte festività". Il martedì aveva luogo la competizione per la sposa. La vincitrice veniva incoronata 
con una ghirlanda di fiori e le veniva conferito il titolo di regina, mentre al vincitore della 
competizione maschile veniva conferito il titolo di re 30 . 

La donna che arrivava seconda veniva chiamata principessa, e l'uomo che arrivava secondo 
principe, e se fosse accaduto qualcosa al re o alla regina, il principe o la principessa li avrebbero 
sostituiti. La regina e il re si sposavano, ma non la principessa e il principe. 

Dopo la competizione, il re e il principe conducevano due schiere l’una contro l'altra, in una danza 
della spada simile a quella praticata durante il Ragnaròk, solo che questa volta si trattava di una 
battaglia di allenamento. Tutti gli uomini e i ragazzi potevano partecipare, e la danza della spada era 
poco più di un esercizio. Comunque, in nessun caso l'inverno doveva uscire vincitore dalla danza 
della spada. 

Il "mercoledì delle ceneri" la "quaresima " 31 aveva inizio, e veniva chiamato "mercoledì delle 
ceneri" poiché venivano mischiate ceneri al cibo e si mangiava pane (per ripulire gli intestini). 
Questo periodo durava fino alla "pasqua", e durante esso era proibito cantare canzoni o indossare 
abiti sgargianti. 

Il giovedì successivo veniva chiamato "giovedì della purificazione" ("Skirtorsdag" in norvegese), 
poiché era un giorno di purificazione. Era anche il giorno in cui si dava un nome agli animali 
domestici. Il giovedì e il venerdì venivano chiamati "giorni della frusta", poiché la mattina i 
bambini venivano percossi con dei rami di betulla (almeno cinque percosse), per trasmettergli il 
potere della natura e renderli sani e forti. Il venerdì a nessuno era permesso mangiare fino a dopo il 
tramonto, per questo veniva chiamato il "venerdì lungo". Il sabato successivo veniva chiamato lo 
"sporco sabato", poiché in questo giorno ci si lavava con estrema cura. La primavera era arrivata, e 
si doveva affrontarla con il massimo rispetto. 

Il ventiduesimo giorno di firudhei mr veniva chiamato il "giorno di Trono" ("il giorno della donna"), 
ed era un'alta festività dedicata alfallenamento alla guerra e alla danza della spada. I combattenti 
dovevano, come in tutte le danze della spada, vestirsi da donna. Come nel "lunedì della regina 
bianca", il re e la regina dovevano, il giorno prima, condurre una processione per raccogliere cibo 
per i partecipanti. 

Il primo giorno di Brciòablik era l'equinozio di primavera. Era un giorno in cui la fertilità, in 
generale e di tutte le cose, veniva celebrata, e veniva considerato il giorno in cui le divinità 
raggiungevano la pubertà. Chiunque in quell'anno compisse quattordici anni, da bambino diveniva 
giovane, e chiunque in quell'anno compisse ventun anni da giovane diveniva adulto. Il giorno 
precedente all’equinozio di primavera si faceva come il "lunedì della regina bianca" e si passava di 
fattoria in fattoria per raccogliere cibo per la grande festa. 

Il ventiseiesimo giorno di Breiòablik veniva chiamato "giorno della passeggiata" ("Gangdag" in 
norvegese). La regina, accompagnata da tutte le ragazze, raccoglieva fiori per fare delle ghirlande. 
Poi, le indossavano e camminavano in processione per i campi. Durante l'età della pietra, la regina 
pregava gli spiriti affinché concedessero un buon raccolto, in epoca successiva benediva lei stessa i 
campi. Spesso, ella sedeva in un carro e veniva trasportata in giro dalle ragazze. La regina portava 
con sé una torcia per cacciar via dai campi gli spiriti distruttivi, inoltre portava acqua da una sacra 
fonte. In aggiunta a ciò, essa portava birra e cibo per gli spiriti dei campi. Gli spiriti, in forma di 
animali, mangiavano il cibo. La regina scavava uno o più buchi nel terreno, e vi poneva un 


30 H titolo di re ("konge" in norvegese) deriva dal nome del figlio più giovane di Jarl, Konugr ("giovane meraviglioso"). 
Egli era il figlio più abile e talentuoso di Jarl [n.d.A.]. 

31 In realtà, "quaresima" è il nome che i cristiani diedero a questo periodo dell'anno. 



cespuglio di ginepro; poi, vi versava il contenuto di un uovo e del grano, e cantava una canzone, 
come ad esempio la seguente: 


"Vàkn opp, vàkn opp, bade og eng. 

Nu har du sovet lenge i seng. 

Nu har det vaert bade sn0 og regn. 

Nu har sommernatten kommet." 32 

In seguito, essi innalzavano un albero di maggio e facevano ciò che normalmente si faceva durante 
le alte festività, come la processione del giorno precedente per raccogliere cibo per la festa. 

Il ventisettesimo giorno di Breiòablik veniva chiamato "secondo giorno d'estate", e si ripeteva 
quanto fatto nel "giorno della passeggiata". Il ventottesimo giorno di Breiòablik veniva chiamato 
"terzo giorno d'estate", e si ripeteva nuovamente quanto fatto nel "giorno della passeggiata". 
L'ottavo giorno di Nóatun veniva chiamato "grande giorno della passeggiata" ("Store Gangdag" in 
norvegese), e ancóra una volta ripetevano quanto fatto nel "giorno della passeggiata". Era così che 
risvegliavano i campi dopo l'inverno. 

La "pasqua" iniziava la prima domenica dopo la prima luna piena dopo l'equinozio di primavera, e 
veniva vista come il giorno in cui Baldr/Bragi (e Nanna/fòunn) ritornavano da Hel. Questo era il 
giorno in cui i colori della primavera ritornavano dopo la tenebra dell'inverno. A "pasqua", la 
mattina si scalava la più alta montagna a oriente, così da poter vedere l'alba il prima possibile. Si 
portavano pietre a forma circolare o altri oggetti rotondi, come simboli del sole, e sulla vetta con 
essi venivano costruiti dei tumuli. Facevano questo per aiutare il sole a sorgere e a volare di nuovo. 
Alla mattina, mangiavano uova e i dolciumi (frutta secca, nocciole, eccetera) avanzati dopo che 
l'inverno era stato divorato. Era il frutto di Iòunn, che ora, una volta tornata, potevano godersi 
liberamente. 

La domenica successiva, e ogni domenica dopo "pasqua" fino alla "bianca domenica" (la settima 
dopo "pasqua"), gli spiriti/divinità venivano ringraziati per aver concesso all'uomo la ricchezza 
della natura. Ognuna di queste domeniche veniva celebrata allo stesso modo del "giorno di Trono". 

Il tredicesimo giorno di Nóatun veniva chiamato la "piccola notte di Valborg" 33 , conosciuta in 
gaelico come Beltane ("fuoco bianco"). Questo era il giorno in cui tutte le divinità si sposavano 34 , a 
Valborg, un altro nome di Àsgaròr ("giardino dello spirito"). I vincitori delle competizioni per la 
sposa potevano finalmente sposarsi e sostituire i vincitori dell'anno precedente. Essi prendevano 
possesso del - ovvero mantenevano il - titolo di regina e re e avrebbero regnato fino alla successiva 
notte di Valborg. Essi prestavano giuramento impugnando un martello (o una pietra) e un anello, e 
la cerimonia veniva condotta dalla regina dell'anno precedente. Si celebrava questo giorno come 
ogni altra alta festività, con processioni per raccogliere cibo, danza della spada e tutto quanto. 

Il sole e la luna si sposavano, dunque questo giorno era conosciuto anche come "luna di miele", 
essendo il miele un simbolo del sole. La sposa e lo sposo, i prescelti, dovevano recarsi a Valborg 
per sposarsi, di conseguenza per noi la "luna di miele" è divenuta un viaggio. 

La "piccola notte di Valborg" era il giorno dedicato ai matrimoni poiché era il primo venerdì 13 
dopo che Baldr e Nanna erano ritornati da Hel. Il contesto mitologico era dato dal viaggio di 
Skanftan/Skaòi verso Àsgaròr, dove egli sposava la più bella delle dèe. Poiché lo sposo non aveva 


32 "Svegliatevi, svegliatevi, o campi e pascoli. Dormite da molto, ormai. Noi abbiam visto sia neve che pioggia. La notte 
d'estate ora è giunta." 

33 "Castello del prescelto". 

34 Cfr. "Satanismo" op. cit. 




più bisogno di cercare una sposa una volta sposato, questo giorno segnava la transizione dal tempo 
della caccia a quello della semina. 

Ogni venerdì 13 successivo alla "piccola notte di Valborg" fino all'equinozio d'autunno, si celebrava 
un nuovo matrimonio, per il dio e la dèa, per la regina e il re, e tutti questi matrimoni venivano 
celebrati allo stesso modo. Quando giunse il cristianesimo, con un nuovo calendario in cui il 
venerdì 13 non capitava quasi mai, questi matrimoni vennero spostati alle domeniche. 

Il quindicesimo giorno di Nóatun veniva chiamato "giorno del cuculo" ed era un giorno in cui era 
possibile prevedere se sarebbe stato o meno un buon anno: se si sentiva cantare il cuculo a nord, 
ogni cosa sarebbe andata come doveva; se lo si sentiva cantare a sud, ci sarebbe stato tempo secco; 
se lo si sentiva cantare a ovest, avrebbe significato malattia e morte; se lo si sentiva cantare a est, si 
avrebbe avuto un matrimonio felice. Il cuculo era, ovviamente, la manifestazione di uno spirito. 

Il ventisettesimo giorno di Nóatun era la "grande notte di Valborg" e veniva celebrata allo stesso 
modo del "giorno di Trono". 

L'ottavo giorno di Glftnir veniva chiamato "risveglio dell’orso" ("Bjprnevàk" in norvegese) ed era il 
giorno in cui si credeva che l’orso si destasse e lasciasse la sua tana. Hóór, in altre parole, ritornava 
dalla tomba, rinato e pronto a uccidere nuovamente Baldr. Siamo a conoscenza del contenuto 
religioso del risveglio dell’orso dal mito riguardante Fenrir. Gli dèi non potevano lasciare che il 
pericoloso Fenrir (Hóór) si aggirasse liberamente dopo il suo ritorno (dopo la sua rinascita ad opera 
della dèa della terra), dunque decisero di legarlo. Lottarono per raggiungere questo scopo, e durante 
il processo Tyr perse la sua mano. Fenrir gliela strappò via con un morso. Tyr era il dio del cielo, e 
il sole e la luna erano i suoi due palmi, e il fatto che la sua mano fosse stata divorata veniva spiegato 
sia col tramonto che con l'eclissi di luna. 

Tutte le domeniche di Glftnir erano giorni in cui ogni disputa veniva discussa, nel Fing ("corte", 
"parlamento"). Il re rappresentava Forseti (un altro nome di Tyr) e giudicava ogni caso. 

Il primo giorno di Folkvangr veniva chiamato "bevuta alla fonte" ("Kildedrikking" in norvegese), e 
in questo giorno ci si radunava presso le sacre fonti. Figure fatte di foglie venivano poste, come 
manifestazioni di Freyja e di suo fratello e marito Freyr, presso le fonti, e si beveva la sacra acqua; 
si credeva che ciò fosse salutare, e particolarmente in questo giorno. Questo giorno veniva 
celebrato, in alternativa, allo stesso modo del "giorno di Trono". 

Il tredicesimo giorno di Folkvangr era il solstizio d'estate, una festività per la buona fortuna in 
guerra. Essi facevano lo stesso di quanto si faceva nel "giorno della passeggiata", ma i campi e i 
pascoli erano già svegli a questo punto, dunque la regina e le ragazze andavano in processione per 
mettere in guardia ogni spirito malevolo. La regina cantava una canzone, come ad esempio la 
seguente: 

"Nu vii jeg syfte (rense) sprken av àkeren min 
sa den blir bade ren og fin; 
sà setter jeg i den older og brisk, 
sa den holder seg sterk og frisk." 35 

Il solstizio d'estate era il compleanno sia di Freyja che del sole stesso. Era il giorno in cui lei 
sorgeva dai mari, indossando soltanto una ghirlanda di fiori sul suo capo. Ella veniva chiamata 
Vànadis ("bella dèa") e i romani la chiamarono Venus ("bella"), poiché era la più bella tra le dèe. La 


35 "Ora ripulisco il mio campo dal sudiciume, per renderlo pulito e bello, e pongo un ramo di ginepro per mantenerlo 
sano e forte". 



regina la impersonificava e le veniva conferito il suo nome. Per questa ragione chiamiamo ancóra 
"Frue" (in norvegese) le donne sposate, oppure "Frau" (in tedesco), termini che derivano entrambi 
dal suo nome. 

Freyja era conosciuta anche come Frigg, un nome che ha esattamente lo stesso significato, ed era 
figlia di Njòròr e Skadi, il mare e il fiume che in esso sgorgava. Il suo compleanno veniva celebrato 
accendendo falò lungo la costa, così che da distante la lunga catena di fuochi sembrasse la sua 
collana, conosciuta dalla mitologia col nome di Brisingamen ("collana di fuoco") 36 . Era costume 
danzare e cantare presso i tumuli tombali in occasione dei compleanni, e il giorno del compleanno 
di Freyja la regina e le ragazze facevano anche un bagno in mare. Nel momento in cui uscivano 
dall'acqua, esse rappresentavano Freyja che rinasceva dai mari. Poi, esse saltellavano nude tra le 
fiamme dei falò, per cacciar via gli spiriti distruttivi. Inoltre, era un giorno in cui le giovani coppie 
erano coinvolte, e veniva celebrato allo stesso modo del "giorno di Trono". 

Le erbe raccolte al solstizio d'estate venivano viste come particolarmente potenti, e si potevano 
raccogliere ciotoli dalle sacre fonti e dai pozzi e utilizzarli per la magìa, ma si doveva raccoglierli 
prima dell'alba. La rugiada dei sacri alberi poteva essere raccolta e utilizzata come pozione per 
guarire. 

Il ventiduesimo giorno di Lolkvangr veniva chiamato "giorno della purificazione e del risveglio" 
("Syftesokdag" in norvegese). Lacevano lo stesso che nel "giorno della passeggiata", solamente lo 
facevano - come al solstizio d'estate - per mettere in guardia le forze distruttive. Questo giorno 
veniva celebrato, in alternativa, allo stesso modo del "giorno di Trono". 

Il quindicesimo giorno di Alfheimr era il "sacrificio del raccolto" ("Slàtteblot" in norvegese), 
conosciuto anche come "giorno del risveglio", e in gaelico come festività di Lugh ("luce"). Il giorno 
segnava l'inizio dei raccolti. Prima di cominciare, lo spirito del grano veniva ucciso e bruciato, 
oppure, nella forma di una capra fatta con la paglia dell'anno precedente, fatto a pezzi e sepolto agli 
angoli del campo e nel campo stesso. Durante l'età del bronzo, lo spirito della luce e del grano era 
divenuto una dèa e un dio, Sibjo e Lraujaz, conosciuti dalla mitologia scandinava rispettivamente 
come Sif e Lreyr. La divinità del grano veniva ancóra rappresentata da un feticcio di paglia 
raffigurante un animale, solitamente una capra. Inoltre, il dio veniva tagliato con una falce o con un 
pugnale durante una danza della spada. Infine, un simbolo del dio, solitamente una pagnotta o (in 
tempi più antichi) una pigna, veniva fatta a pezzi e sepolta con il feticcio nel campo/pascolo. Lo 
spirito del grano doveva morire e venire sepolto nel terreno affinché nuovo grano crescesse. Si 
prendeva la prima pagliuzza raccolta e con essa si fabbricava un nuovo feticcio, e lo si conservava 
in un luogo sicuro per il "sacrificio del raccolto" dell'anno successivo. 

Lo spirito del grano, e più tardi Lraujaz/Lreyr veniva ucciso poiché questo era il suo scopo: 
ascendere dalla nera terra (Hel/Ade) per far crescere i raccolti, per risvegliarsi e poi essere falciato 
in modo che l’uomo potesse cuocere il pane. 

Il quattordicesimo e il quindicesimo giorno di Glaòsheimr venivano chiamati "fine settimana del 
bestiame". Il bestiame veniva riportato a casa dai pascoli il quattordicesimo giorno. Il quindicesimo 
giorno era conosciuto come "sabato del mucchio di animali da sella", poiché dopo averli riportati a 
casa dai pascoli, essa tutt'a un tratto era piena zeppa di bestie. Nell'antica Scandinavia vivevano in 
lunghi edifici, e il bestiame veniva posto all'estremo nord della fattoria, così che l'uomo potesse 
trarre beneficio dal calore che essi generavano, soprattutto contro il vento gelido che proveniva da 
nord. 


Cfr. V. Vikernes, The Kingdom ofthe Sun-, trad. it. Il regno del sole, e "Il santo Graal" op. cit. 



Il ventiduesimo giorno di brymheimr era l'equinozio d’autunno. In questo giorno Hòòr uccideva 
nuovamente Baldr. Gli stregoni, indossando una tunica o un vestito con cappuccio, si 
arrampicavano sull'albero di quercia e tagliavano il vischio. Lo facevano poiché ne avevano 
bisogno per la loro magìa. Gli uomini religiosi (cioè coloro che credevano nelle divinità), cercavano 
di fermarli, ma non ci riuscirono mai (sennò perché l'inverno avrebbe continuato ad arrivare?). 
L'equinozio d'autunno era seguito da un periodo che aveva lo scopo di mostrare quanto tutti fossero 
tristi a causa della perdita di Baldr e di sua moglie; era proibito cantare e suonare musica per tutta la 
sua durata (fino alla "notte d'inverno"). Questo giorno segnava, inoltre, la fine della mietitura dei 
raccolti. Tutte le bacche, i frutti, il grano e il resto del cibo, a questo punto, erano stati 
immagazzinati. Per celebrare ciò, tutti indossavano una ghirlanda fatta con l’ultima paglia raccolta. 

La prima domenica dopo la prima luna piena dopo l’equinozio d'autunno era la "notte d’inverno" 37 . 
Questo era il giorno in cui lo spirito della quercia, e più tardi Baldr, iniziava il suo viaggio verso il 
reame dei morti. Esso veniva celebrato come un funerale del sole, e siamo a conoscenza dei 
contenuti religiosi di questo funerale dal mito riguardante le esequie di Baldr. Baldr veniva inviato 
verso Hel a bordo di una barca, poiché il sole tramontava nel mare a occidente. Piccole barche a 
re mi o a vela venivano caricate con del legno e gli veniva dato fuoco, facendo sembrare che il sole 
stesso si trovasse a bordo. Poi, la barca veniva spinta in mare o lungo un fiume, affinché 
attraversasse il mare/fiume dell'oblìo e giungesse così a Hel. 

L'ultimo sabato dell'anno, il ventottesimo giorno di Ydalir, veniva chiamato "giorno della 
riflessione" ed era, in un certo senso, come ogni altro sabato, ma era necessario lavare se stessi e la 
propria casa in modo ancóra più accurato. Si doveva pensare a ciò che era accaduto durante l'anno 
appena passato, e ripulire anche la propria mente, in modo da poter iniziare il nuovo anno puliti e 
pronti per nuovi compiti. 


L'opposto della "pasqua". 




3.0 I segreti divini 


3.1 Le rune 38 

Óòinn si impiccò all'albero del sacrificio e restò appeso per nove notti prima di cadere e raccogliere 
le rune. Al contempo, egli imparò da Bòljwrn, il vischio, nove canzoni magiche, e bevve l’idromele 
da cui apprese l’arte della poesia. La credenza che la divinità/l’uomo, visitando Hel, imparasse nel 
reame dei morti qualcosa di speciale era molto forte. Osserviamo lo stesso nelle fiabe, in cui una 
persona viaggia in un luogo speciale e impara o diviene qualcosa di speciale. Nella fiaba 
riguardante madre Holle (vale a dire, Hel) la protagonista viene trasformata o piuttosto ricoperta 
d’oro. Anche il principe che bacia la bella che dorme ("Tornerose" in norvegese, "spina di rosa") 
impara qualcosa di speciale, poiché la spina è un simbolo di Bòl]>orn, il vischio, e la rosa un antico 
simbolo d'amore, intimità e segretezza (come si può osservare nel proverbio latino "sub rosa"), 
associato a Freyja. Osserviamo la stessa reverenza per la conoscenza segreta nelle religioni 
misteriche dell’antica Grecia, quella conoscenza che si acquisisce nella sala del mistero. Essi 
portavano diversi oggetti con sé all'interno, ed era loro consentito guardare e talvolta partecipare ai 
drammi religiosi. In questi ultimi, le divinità (vale a dire, i sacerdoti e le sacerdotesse mascherati 
che le impersonificavano) davano al pubblico la sensazione di aver appreso qualcosa di importante, 
che dai romani viene descritto come mysteriunì tremendum, facinans et augustunr, il solenne che 
porta lacrime e tremore 39 . 

Il termine "runa" si traduce con "conoscenza nascosta", o semplicemente "segreto", e le rune sono 
molto spesso associate ai caratteri dell’alfabeto latino. Originariamente, esse erano simboli sacri che 
avevano lo scopo di aiutare gli stregoni a memorizzare le loro sacre canzoni. Crediamo che le rune 
risalgano a non prima del secondo secolo, ma possiamo comunque utilizzarle per svelare segreti più 
antichi, poiché le rune sono basate su simboli più complessi risalenti all'età del bronzo e anche 
all'età della pietra. 

I segreti delle rune erano conosciuti solamente dagli stregoni e dalle divinità che avevano viaggiato 
nel reame dei morti. Attraverso lo studio delle rune, possiamo apprendere esattamente ciò che essi 
appresero aH’intemo dei tumuli tombali, e ciò che li rese capaci di governare così a lungo le loro 
società nel ruolo di regine e re. 

La sequenza delle rune consisteva in ventiquattro simboli divisi in tre gruppi 40 di otto: il gruppo di 
Freyr, il gruppo di Hagall e il gruppo di Tyr. 


38 Cfr. V. Vikernes, Paganism, XI, "The Esoteric Runes"; trad. it. Paganesimo, XI, "Le rune esoteriche", con particolare 
attenzione a quanto indicato nella nota 3. 

39 Cfr. V. Vikernes, Paganism, IV, "Ultima Thule"; trad. it. Paganesimo, IV, "Ultima Thule". 

40 Spesso definiti "aettir" ("aett" al singolare), "famiglie". 




Gruppo di otto di Freyr Gruppo di otto di Hagall Gruppo di otto di Tyr 


P N t 

Fehu Hagalaz Tiwaz 

n * t 

Uruz Naupi Berko 

P I M 

Pursaz Isaz Ewaz 



t h £ 

Wina Sowili Opala 



3.2 II gruppo di otto di Freyr 


1. Fehu significa "bestiame" ed è associata ad Auòhumbla ("silenzio", "debole suono"), che si 
manifestava all'entrata del tumulo tombale, quando i raggi del sole (provenienti dal mondo di 
fuoco) incontravano la fredda oscurità alfinterno del tumulo (il mondo della nebbia 41 ). 
Auòhumbla era la vacca/1'animale che venne sacrificata/o presso il tumulo quando gli stregoni 
intraprendevano il viaggio verso il reame dei morti per riportare indietro il potere del sole. La 
runa è l'immagine delle coma di una vacca, e rappresenta il bestiame, i possedimenti e la 
ricchezza materiale. 

2. Uruz significa "proto-bue" ed è associata a Ymir ("suono", "ululato", "grido"). Durante l'età del 
bronzo, in Scandinavia, utilizzavano i richiami per rompere il silenzio dopo aver aperto i tumuli 
tombali il primo giorno dell'anno. In seguito, essi utilizzavano i richiami per evocare le divinità 
nel tumulo tombale, per annunciare che il portale verso Hel era stato aperto. Poi, i richiami 
venivano smantellati e sepolti, di conseguenza ogni anno, dal corpo di Ymir, veniva creato il 
mondo che sta tra tutti i mondi, Miògaròr. La runa è fimmagine di un bue senza le coma, poiché 
gli erano state prese per poter costruire il mondo, e rappresenta l’acquerugiola, la forza, la salute 
e il benessere del corpo. 

3. Pursaz significa "sete" e "rumore" ed è associata a Bolzoni, il verme gigante meglio conosciuto 
come Jòrmungandr ("marmaglia animata", "potente bastoncino", "bacchetta animata"). I morti 
andavano a Hel in silenzio, ma gli stregoni, e più tardi gli dèi, facevano molto rumore. Per 
aprire la tomba, essi avevano bisogno del vischio; il vischio era ciò che gli serviva per far 
credere al guardiano del ponte di Hel che essi fossero Óòinn che accompagnava un morto 
(Baldr) a Hel. La runa è l'immagine di una spina, e rappresenta poteri negativi nascosti, ostilità e 
un portale o una transizione verso questi. 

4. Ansuz significa "spirito" ed è associata a Óòinn ("spirito") e a Saga ("storia"). Gli dèi si 
travestivano da Óòinn per avere accesso a Hel, e si ferivano con la punta di un arpione per far 
sembrare che stessero sanguinando. A Hel, essi imparavano le storie segrete, le canzoni e gli 
incantesimi dallo spirito/dèa della morte. La runa è l'immagine della punta di un arpione, del 
tipo di arpioni fatto con le ossa e utilizzati per pescare durante l'età della pietra. Essa rappresenta 
segnali, messaggi dalle divinità, doni e conoscenza divina. 

5. Raipo significa "tuono" e "cavalcare" ed è associata a bórr ("tuono") e Loki ("fulmine"). I re 
andavano a caccia degli spiriti invernali, i quali avevano ucciso Baldr e rapito Nanna. La runa è 
l'immagine del fulmine che colpisce la terra dal cielo prima del tuono. Essa rappresenta un 
viaggio, una cavalcata, la cavalcata della mente dopo la morte e un cavaliere. 

6. Kauna significa "tumulo" ed è associata a Svartr ("nero"). I morti ritornavano nel periodo di 
Yule, dal tumulo tombale nero come la pece, nel momento in cui il sole illuminava la più 
profonda delle camere, quando sorgeva all’alba del solstizio d’inverno. I re dovevano combattere 
le ombre di Hel nella foresta, armati di torce infuocate, falò e scintille. La runa è l'immagine di 
una luce che entra in una camera buia da una stretta apertura. Essa rappresenta luce e 
illuminazione, custodite dalla tenebra che le circonda. 

7. Gebo significa "dono" ed è associata a Heimdallr ("albero del mondo" 42 ). Alfinterno del tumulo 
tombale, essi trovavano armi, utensili e altri oggetti di valore, i quali erano stati posti nella 
tomba insieme ai morti. Essi riportavano fuori tali oggetti perché i morti rinati ne gioissero - 
nuovamente - nel momento in cui venivano loro donati nella notte di Yule. La runa è l'immagine 

41 Ovvero, Niflheimr. 

42 Ovvero, Yggdrasill. 



di due paia d'ali, che simboleggiano il tempo. Quando un paio riposa, l'altro paio subentra, 
dunque il tempo non si ferma mai. Essa rappresenta doni, doni spirituali, talenti, condivisioni, 
offerte, ricompense e lealtà. 

8. Wina significa "gioia" e "bellezza" ed è associata ai Vanir ("belli"), i vincitori delle 
competizioni di bellezza, e a Fjòrgyn ("montagna"). Dopo il periodo di Yule, gli spiriti invernali 
erano deboli e la natura riacquistava la sua forza e bellezza. La runa è l'immagine di una bella 
donna. Essa rappresenta assenza di sofferenza, equilibrio e armonia. 


3.3 II gruppo di otto di Hagall 

9. Hagalaz significa "grandine" e "transizione" ed è associata a digir ("soggezione"), conosciuto 
anche come Gymir ("mare"). Quando Baldr muore, il mondo viene ricoperto di neve (acqua) e 
muta. La runa è l'immagine di una tempesta di grandine in autunno. Essa rappresenta grandine, 
ciotoli, dissoluzione, le forze dannose della natura e la transizione tra un mondo e un altro. 

10. Naupi significa "bisogno" ed è associata alle Nome: Urò ("passato", "onore"), Verdandi 
("presenza", "avvento") e Skuld ("futuro", "colpa"). Il bisogno seguiva il risveglio dell'oscurità 
autunnale e del freddo invernale. La runa è l'immagine di un uomo con una corda legata intorno 
alla vita, simbolo di schiavitù e del destino che limita la nostra libertà. Essa rappresenta le 
limitazioni dell'uomo, bisogno, schiavitù, cause della sofferenza, lezioni, privazioni e necessità. 

11 .Isaz significa "ghiaccio" ed è associata a Hel ("nascosto", "morte"). Il diluvio (pioggia e neve) 
giungeva ogni anno e ricopriva il mondo. Esso conduceva Baldr e sua moglie a Hel. Gli dèi si 
recavano nel tumulo e lì incontravano Hel. La runa è l'immagine di un ghiacciolo. Essa 
rappresenta ghiaccio, freddo e mancanza di movimento. 

12. Jera significa "anno" ed è associata a Freyja ("disponibile", "libera", "amore"), conosciuta 
anche come Frigg ("disponibile", "libera", "amore"). All'interno del tumulo tombale, essi 
incontravano una spirito/una dèa che li liberava dalla morte e donava loro rinascita, poiché essi 
sarebbero usciti dal suo grembo (il tumulo tombale). La runa è l'immagine di un uomo e di una 
donna che giacciono l'uno accanto all’altra nel tumulo tombale. Essa rappresenta gli anni fertili, 
la primavera e l’autunno, e il matrimonio. 

13 Awaz significa "tasso", "arciere" e "arco" ed è associata a Skadi ("salto", "scalata") e a Hdòr 
("cappuccio"). La runa è rimmagine della luna calante e crescente. Essa rappresenta difesa, 
l'albero del tasso, gli archi ricavati dal suo legno e la caccia ai predatori durante i primi nove 
giorni dell'anno. 

14. Perpi significa "viaggio" ed è associata a Vali ("prescelto", "caduto") e a Sleipnir ("planante", 
"fiore"), conosciuto nella mitologia greca come "il cavallo di Troia". Era, questo, il 
travestimento del combattente quando, come ogni anno, partecipava alla battaglia del Ragnardk 
nella foresta. La runa è l'immagine di un cavallo in volo verticale. Essa rappresenta un viaggio 
verso il mondo degli spiriti/dèi, una spedizione, un'iniziazione; segreti, ed un viaggio alla 
ricerca di risposte ai segreti 43 . 

15. Algiz significa "alce" ed è associata a Vfdarr ("foresta"). La battaglia del Ragnardk aveva luogo 
nella foresta, e finiva quando lo stregone/il dio Vfdarr uccideva simbolicamente i berserks, 
strappando le loro pellicce e calpestandole. La runa è l'immagine delle fiamme che raggiungono 


Cfr. V. Vikernes, Perp (fairy tale)-, trad. it. Perp (fiaba). 



il cielo da un albero incendiato, ovvero la testa di un alce. Essa rappresenta nascita e vita, salute 
fisica e forza. 


16. Sowili significa "splendente" ed è associata a Sol ("splendente", "sole"), ovvero Sunna 
("brillante", "luminoso", "sole"). Il sole, durante il Ragnaròk, veniva salvato. La runa è 
l'immagine delle fiamme di un fuoco. Essa rappresenta perfezione, il sole, i suoi raggi e anche 
una misteriosa eloquenza, creatività, gli occhi, le stelle e il fascino femminile. 


3.4 II gruppo di otto di Tyr 

17. Ti'waz significa "raggio" ed è associata a Tyr. Per ottenere il potere del sole e il ritorno 
dell'estate, essi credevano di dover prima combattere gli spiriti invernali, e una settimana dopo il 
solstizio d’inverno, durante il Ragnaròk, se ne incaricavano. Essi uccidevano gli spiriti invernali, 
ovvero li ricacciavano nelle profondità della terra, e così facendo permettevano che il potere del 
sole e l’estate ritornassero. La runa è l'immagine di un albero di Yule ovvero di un raggio di luce 
che ha la forma di una freccia. Essa rappresenta vittoria in battaglia, guerra e uno spirito o un 
dio della guerra, un pianeta o una stella che guida e un potente raggio che benedice l’uomo sulla 
terra. 

18. Berko significa "betulla", in origine "bianco splendente/scintillante" ed è associata a Jòrd 
("terra"). Quando gli uomini avevano cacciato gli spiriti invernali, la terra riacquistava la sua 
forza. La runa è l'immagine del seno di una donna. Essa rappresenta crescita, la betulla, 
rinascita, nuova vita e fertilità. 

19. Ewaz significa "cavallo" ed è associata a Mani ("misura", "luna"). Hel inviava un messaggio ai 
viventi, nella forma di un cavallo che avrebbe detto loro che a Baldr e sua moglie sarebbe stato 
permesso di tornare. La runa è l'immagine di un cavallo che corre attraverso il cielo. Essa 
rappresenta movimento, ritmo, i cavalli, progresso, lealtà e il viaggio dei corpi celesti attraverso 
il firmamento. 

20. Mannz significa "uomo", in origine "pensiero" ed è associata a Bórr ("allestire", "iniziare"). Gli 
uomini iniziavano una nuova vita dopo l'inverno, e ricominciavano dove avevano lasciato l’anno 
precedente. La runa è l'immagine di un uomo e di una donna che si baciano, condividendo lo 
spirito (il respiro). Essa rappresenta l'umanità, il suo spirito e l'abilità di pensare e di ricordare, 
la natura umana e la conoscenza riguardante l'uomo. 

21. Laguz significa "acqua" e "acqua corrente" ed è associata a Njòròr ("favorevole", "forza 
positiva proveniente dal basso"). Il mare non era più ricoperto di ghiaccio, o troppo pericoloso 
per poter viaggiare, e poteva nuovamente fornire all'uomo ricchezza. La runa è fimmagine di 
una cascata. Essa rappresenta i flussi, i laghi, gli oceani, i fiumi e la loro fertilità. 

22. Inguz significa "pascolo", "amico dei campi" o "amore" ed è associata a Freyr ("disponibile", 
"libero", "amore"). Il terreno non era più ricoperto di ghiaccio, era verde, e forniva nuovamente 
ricchezza all'uomo. La runa è l'immagine degli sposi (gli stessi della runa Sera) uniti nell'atto di 
fare l’amore nei campi. Essa rappresenta perfezione, destino, amore, desiderio, volontà, energia 
creativa e fertilità. 

23 . Dagaz significa "giorno", in origine "luce celestiale" ed è associata a Baldr ("splendente corpo 
bianco", "palla"), ovvero Bragi ("gloria", "primo", "vincitore") e a Nanna ("entusiasta", "piena 
di risorse", "industriosa"), ovvero Idunn ("entusiasta", "sostenibile", "che ama lavorare", 
"diligente", "vigorosa", "lavoro ricorrente"). Il potere del sole e l'estate ritornavano, e così tutti i 





frutti della natura. La runa è l'immagine di una clessidra. Essa rappresenta i giorni, luce divina, 
prosperità, fertilità, vita, ciclicità, periodi di tempo, scadenze, conquista e speranza. 

24. Opala significa "nobile", in origine "condizione della mente" ed è associata ad Àsgardr 
("giardino dello spirito"). Il regno dello stregone era ritornato, ricostruito dall'immagine che egli 
aveva del precedente regno. La runa è l'immagine di un seggio ancestrale, il trono, che 
simboleggia i diritti dell'uomo nobile (lo stregone). Essa rappresenta eredità, l'antica legge di 
proprietà ("Odelsrett" in norvegese), possedimenti, terra natia, nobiltà, beni ereditati, la terra del 
padre e della madre, onorevole famiglia e nazione. 


Immagine romantica delle Nome, di J. Gehrts. 




4.0 Vòluspà 


4.1 La profezia della veggente/voi va 

Le canzoni/i poemi che gli stregoni apprendevano nella tomba dovevano essere difficili da 
comprendere per i non-iniziati. O, piuttosto, le canzoni erano comunemente conosciute, ma 
solamente gli stregoni sapevano di che cosa esse realmente parlassero. Oggi, il Vòluspà ("la 
profezia della prescelta/caduta [vale a dire, la sacerdotessa]") viene compreso come una sorta di 
mito della creazione, e come una profezia che affronta il tema della fine del mondo. Come vi 
dimostrerò nel seguente capitolo, questa interpretazione comunemente accettata non è corretta. 

Per comprendere di che cosa realmente le canzoni parlino, prima di tutto bisogna sapere che esse 
vanno interpretate in una specifica sequenza. Apprendiamo àaWHàvamàl 44 che le canzoni e le 
formule dei sacerdoti erano strettamente associate alle rune. Dunque, per comprendere le canzoni, è 
necessario leggere ogni verso tenendo a mente il contesto della sequenza delle rune, e collegare i 
versi al giusto simbolo runico. 

Posso aggiungere che non ho perso tempo a rendere poetica la traduzione inglese di questi versi, 
sebbene neH'originale in lingua norrena essi in effetti lo siano; invece, ho cercato di tradurli il più 
letteralmente possibile, per esser certo che il significato non andasse perduto 45 . 


4.2 II primo gruppo di otto di Freyr 


1 . 

Silenzio io chiedo a tutti 
i figli divini, 
grandi e piccini, 

figli di Heimdallr [dell'albero del mondo] ; 

tu vuoi, o Val fòòr, che io 

compiutamente narri 

l'antica storia 

dei primi tra gli uo mi ni. 

Questa strofa è associata alla runa Fehu e alla vacca Auòhumbla ("silenzio"). I vincitori della 
competizione per la sposa, i "primi tra gli uomini", sacrificavano una vacca [Auòhumbla] presso il 
tumulo tombale, dopo aver appeso i loro abiti all'albero del mondo, per imparare i sacri versi nel 
reame dei morti. I prescelti/primi tra gli uomini dovevano rimanere in silenzio, per imitare i morti, 
ma anche perché dovevano ascoltare lo spirito/la dèa dei morti (all'interno del tumulo tombale) per 
apprendere "l'antica storia" (le sacre canzoni). 


44 Vedi nota 20. 

45 Per l'edizione italiana, allo scopo di non disorientare troppo eventuali lettori, di seguito è stata utilizzata la stessa 
traduzione del Vòluspà da me compilata in occasione della traduzione italiana delle liriche dell'album Umskiptar di 
Burzum (pubblicato nel 2012, e del quale il presente libro può essere considerato, tra l'altro, un lungo libretto di 
accompagnamento), interamente tratte dal poema, alla quale sono state apportate, dove necessario, modifiche e/o 
integrazioni/traduzioni alternative (sempre ovviamente mutuate dalla traduzione, altamente funzionale 
all'interpretazione proposta, che l'Autore fornisce nell'edizione inglese del presente libro) - queste ultime indicate tra 
parentesi quadre - per poterle adattare meglio ai commenti, ai chiarimenti e alle interpretazioni che in questa sede V. 
Vikernes, tra una strofa e l'altra, fornisce [n.d.C.]. 



2 . 

Ricordo i giganti [la brama] 

nati al principio [nel precedente anno], 

che anticamente 

mi generarono; 

ricordo nove dimore, 

nove pilastri [nove rami], 

e l'eccelso, saggio albero 

che penetra la terra. 

Questa strofa è associata alle rune Uruz e Pursaz', a Ymir (il suono dei richiami) e Bòljwrn. Gli 
stregoni/dèi, negli abiti degli dèi, nei giorni precedenti il primo giorno dell'anno, gli ultimi dell'anno 
precedente (secondo l’antico calendario) avevano digiunato, ed ora erano pronti per accedere al 
tumulo tombale. Essi avevano bisogno di nove sacri rami (compreso il vischio, cioè Bolzoni), per 
accedere ai nove diversi livelli di Hel. Per ogni ramo che essi presentavano alla regina della tomba, 
imparavano una nuova canzone. Di conseguenza, Óòinn potè cantare di aver appreso nove canzoni 
da Bòl])orn, i sacri rami. 


3. 

In tempi antichissi mi 

dimorava il gigante [all'inizio dell'anno], 

non vi era sabbia né mare, 

né gelide onde; 

non vi era terra 

né ciel su in alto, 

il vuòto sbadigliava 

e in nessun luogo vi era erba. 

Questa strofa è associata alla runa Pursaz e a Bòl[>orn, il serpente. Il primo giorno dell’anno era, più 
precisamente, un giorno fuori da tutti gli anni, dunque un giorno aldilà di tutti i mondi. Quel giorno 
era una Terra di Mezzo, Miògaròr, un mondo aldilà di tutti gli altri. Il prescelto era sul punto di 
entrare nella sala della tomba tenebrosa, dove non vide nulla; "non vi era sabbia né mare, né gelide 
onde; non vi era terra né ciel su in alto". L'entrata del tumulo tombale era aperta, e non vi era 
nemmeno l’erba nel reame dei morti. 

4. 

Poi, i figli di Borr [dell'iniziatore] 
levarono il fardello, 
loro che Miògarò 
l'immensa crearono; 
il sole da sud risplendeva 
sulle pietre del tempio, 
allora il suolo sbocciò 
di verdi germogli. 

Questa strofa è associata alla runa Ansuz e a Óòinn. Prima che il prescelto aprisse il portale verso il 
tumulo tombale, il mondo aldilà di tutti mondi, il sole fuori risplendeva. Sulla cima di questo 
tempio crescevano l'erba e verdi germogli. Anche gli alberi crescevano liberamente, sul tumulo 
tombale, e venivano cintati per assicurarsi che nessun animale vi pascolasse. Sul tumulo tombale 
nemmeno si raccoglieva mai l’erba. I morti stessi avevano creato (costruito) le loro tombe (il mondo 
nel mezzo). 



5. 

Il sole di luce irradiava 
la luna, 

la mano destra 
verso l'estremità del cielo; 
il sol [f.] non sapeva 
dov’era la sua casa, 
la luna [m.] non sapeva 
qual era il suo potere, 
le stelle non sapevan 
qual era il loro posto. 

Questa strofa è associata alle rune Raipo e Kauna, a Pórr, Loki e Svartr. Il prescelto si recava nel 
tempio di pietra, nella tomba, dove il sole, la luna e le stelle non avevano potere e non potevano 
essere viste. All'interno vi era solamente tenebra, fino al solstizio d'inverno, quando il sole 46 
avrebbe risvegliato i morti e mostrato loro l'uscita. 

6 . 

Si recaron tutti i signori 

verso i seggi dell'autorità [le tombe], 

gli eccelsi dèi, 

e tennero consiglio; 

alla notte e ai cicli lunari 

dieder nome, 

al mattino 

e al mezzogiorno, 

a pomeriggio e sera 

per contar gli anni. 

Questa strofa è associata alla runa Gebo e a Heimdallr. Il prescelto si recava nella più profonda tra 
le sale del tumulo, dove sedevano i morti, così come la regina della tomba, e là erano stati per molto 
tempo; tutta la notte, il mattino seguente, mezzogiorno, pomeriggio e sera, fino al giorno seguente, 
quando il nuovo anno avrebbe avuto inizio. Posso aggiungere che, nelle età della pietra e del 
bronzo, i morti venivano solitamente sepolti in posizione seduta, e non sdraiati, come comunemente 
si fa oggi. 

7. 

Giunsero gli iEsir [gli spiriti] 
a Idavelli [nel campo della stagnazione], 
loro che Horg e Hof [templi e tumuli] 
alti innalzarono; 
mastri d'armi crearono 
e fabbri, 

tenaglie foggiarono 
e utensili. 

Questa strofa è associata alle rune Gebo e Wina, a Heimdallr e Fjòrgyn. Nel tumulo tombale, essi 
incontravano i morti, i loro stessi antenati, i quali a un certo punto avevano costruito i tumuli e i 
templi, e prendevano gli oggetti di valore che morti un tempo avevano foggiato, e che ora giacciono 
insieme a loro nella tomba. 


Che solamente quel giorno, all'alba, penetrava nelle profondità del tumulo. 



4.3 II primo gruppo di otto di Hagall 


8 . 

Giocavano in cortile, 
eran felici, 

era niente per loro [non avevan forma] 

la mancanza d'oro [abituata all’oro] ; 

finché tre giunsero, 

giganti fanciulle, 

potentissime, 

da Jotunheimr [Hel]. 

Questa strofa è associata alle rune Hagalaz e Naupi, a digir e alle Nome. Quand’essi lasciavano i 
tumuli tombali erano ancóra nudi, i loro vestiti ancóra appesi all'albero del mondo, dunque "non 
avevano forma". Erano stati iniziati e portavano con sé da Hel, il mondo di brama, l’oro e altri 
oggetti di valore. Le donne che interpretavano il ruolo di Hel/delle Nome nella tomba venivano 
anch'esse fuori, mentre cantavano versi sacri. 

9 

Si recaron tutti i signori [tutti i poteri] 
verso i seggi dell'autorità [la tomba], 
gli eccelsi dèi, 
e tennero consiglio; 
chi avrebbe creato 
il re dei nani, 

dal sàngue di Brimir [del mare] 
e dalle ossa di Blàinn [dalle gambe del blu]. 



Immagine romantica di Freyr e Skirnir, di C.E. Doepler 




Questa strofa è associata alla runa Isaz e a Hel. Un nano ("dvergr" in norvegese) viene spesso 
equivocato come una piccola creatura di forma umana, ma il significato originale del termine era 
"apertura nel terreno" ovvero "accesso alla tomba (o grotta dove riposano i morti)". Ciò diviene 
ovvio nel momento in cui siamo a conoscenza della forma femminile del termine, dyrgjà, che 
deriva dai termini norvegesi dyrr ("porta") e gjà ("apertura nel terreno"). Il re dei nani, in altre 
parole, era il re iniziato, che era stato nella tomba. Egli era rinato come iniziato dalla dèa della 
tomba, mezza blu e mezza bianca. Egli era rinato dal grembo di Hel, tra le sue gambe blu, il tumulo 
tombale. Il mare di sangue era il sangue della vacca che era stata sacrificata presso il tumulo 
tombale, solo per poi gocciolare nella tomba e trasformare le donne che là, rosse [bagnate dal 
sangue], attendevano. Posso aggiungere che questo spiega come Loki possa viaggiare nel mondo 
sotterraneo e faccia forgiare ai nani i meravigliosi doni per gli dèi. Tutti questi oggetti provenivano 
dalle aperture nel terreno, dai tumuli tombali dei progenitori. 

10 . 

Vi era Moòsognir [colui che beveva per darsi coraggio], 

il più eccellente 

tra tutti i dvergar, 

e i due riposavano ; 

d'umana forma 

ne crearon molti, 

dvergar [nani] dalla terra, 

come Durinn [che riposava con lui] diceva. 

Questa strofa è associata alla runa Jera e a Freyja, la protettrice del tumulo tombale. L'uomo che si 
recava nel tumulo beveva il sangue del l'animale sacrificato e diveniva un iniziato. Una delle donne 
dormiva ("riposava") con lui parecchie volte (nel corso di tre notti). Ella gli insegnava come 
procreare, che cosa fare per ingravidare la donna, così che molti (nobili) figli sarebbero giunti dal 
suo grembo. 

11 . 

Nyi e Nidi [crescente e calante], 

Noròri, Suòri [nord, sud], 

Austri, Vestri [est, ovest], 

AlJ)jóff, Dvalinn [ladro di tutto, colui che dimora], 

Bivqrr, Bàvqrr [cadavere e morto], 

Bqmburr, Nóri [colui che attende un onda, colui che dall'onda è bagnato], 

Ànn e Ànarr [camminatore maldestro, acque strette, senza e l’altro/secondo], 

Ài, Mjqòvitnir [bisnonno, idromele-lupo/pesante bevitore]. 

Questa strofa è associata alla runa Iwaz, a Skaòi e a HòSr. Dopo aver bevuto il sangue delfanimale 
sacrificato e dopo aver dormito con la donna nella tomba, essi potevano partecipare alla caccia a 
Hòdr. La caccia durava per sei (ovvero nove) giorni, sotto la luna crescente e calante, ovunque in 
ogni direzione, finché l'orso maldestro (camminatore maldestro) non sarebbe stato ucciso e 
trasformato in cadavere o fosse stato spinto nel reame dei morti. Essi rubavano la forza vitale degli 
animali, che dunque ne erano privati, e divenivano berserks. Essi bevevano molto idromele, 
quand'erano fuori a caccia, dal momento che si credeva che l'idromele elevasse l’uomo ai cieli e gli 
facesse vedere gli spiriti, poiché gocce di rugiada dal sacro albero [Yggdrasil] erano state mischiate 
con esso. Tutti gli uomini iniziati partecipavano a questa caccia, anche i più anziani. 




12 . 

Veigr e Gandàlfr [muro ed elfo animato (bianco)], 

Vindàlfr, bràinn [elfo (bianco) del vento, coraggioso], 

bck kr e borinn [inflessibile e sfida], 

brór, Vitr e Litr [confortevole, colore e saggio], 

Nàr e Nyràòr [cadavere e mente nuova], 
or questi dvergar [nani], 

Reginn e Ràòsviòr [poteri e buon consiglio], 
giustamente io no mi no. 

Questa strofa è associata alla runa Perpi, a Vali e a Sleipnir. Il muro tra il mondo dei viventi e il 
mondo dei morti è stato abbattuto, al tramonto del solstizio d'inverno. Tutti gli elfi (vale a dire, gli 
spiriti dei morti innocenti e purificati) risorgevano dalla tomba, così come le ombre di Hel - i tratti 
negativi dei morti. Essi giungevano dalla tomba e si riversavano fuori per partecipare al grande 
Ragnaròk che aveva luogo nella foresta. 


13. 

Fili, Kfli [lima, cuneo], 

Fundinn, Nàli [trovato, ago], 

Hefti, Vili [ansa, volontà], 

Hannarr, Svfurr [comodo, saggio], 

Billingr, Bruni [gemello, fuoco], 

Bildr e Buri [ferro (per salassi) e trivella], 

Fràr, Hornbori [sano, trillo di corno], 

Fraegr e Foni [ben noto e calmo], 

Aurvangr, Jari [luogo sabbioso aperto, bordo], 

Eikinskjaldi [robusto scudo di quercia]. 

Questa strofa è associata alla runa Algiz e a Vfòarr. Gli oggetti di valore presi dal tumulo tombale 
venivano donati ai viventi al solstizio d’inverno. Non tutti i doni era oggetti fisici, alcuni erano doni 
della mente o spirituali, e alcuni di questi oggetti venivano utilizzati per combattere le ombre di Hel 
al Ragnaròk. 

14. 

È tempo che i dvergar 
della stirpe di Dvalinn, 
ai figli degli uomini, 

fino a Fofarr [colui che dà il permesso] nomini. 

Color che incespicando 
sul suolo roccioso, 

dimora d’Aurvangar [del terrapieno di fango], 
andarono a Jóruvellir [all’attacco cavalcando]. 

Questa strofa è associata alla runa Sowili e a Sòl. Solamente gli iniziati, che conoscevano le rune 
della tomba, potevano partecipare. Essi avevano visitato la sale di pietra, le dimore dei morti sotto il 
fango, e attaccavano le ombre cavalcando, armati di torce (soli artificiali). 




4.4 II primo gruppo di otto di Tyr 


15. 

Vi era Draupnir [colui che gocciola], 
e Dolg])rasir [il troll spavaldo], 

Hàr, Haugspori [alto, funerale], 

Hlévangr, Glóinn [mare calmo, incandescente], 

Dòri, Òri [caro, ontano] 

Dufr, Andvari [onda, spirito gentile] 

Skirfir, Virfir [non mischiato, mischiato], 

Skàfiòr, Ài [pezzi d'interiora, bisnonno]. 

16. 

Àlfr e Yngvi [bianco e re], 

Eikinskjaldi [robusto scudo di quercia], 

Fjalarr e Frosti [colui che nasconde e colui che genera freddo], 

Finnr e Ginnarr [pantano/mare e facilmente affascinato]; 

a lungo verrà ricordata, 

finché uomini avran vita, 

d'antenati questa conta 

fino a Fofarr [colui che dà il permesso]. 

Queste strofe sono associate alle rune Ti'waz (15) e Berko (15/16), a Tyr e a Jòrd. Dopo il solstizio 
d'inverno giungeva il Ragnaròk, quando gli dèi armati di torce e tizzoni ardenti, e accompagnati 
dagli antenati morti provenienti dalla tomba, dovevano combattere i troll (gli spiriti dannosi). Oggi, 
spesso, pensiamo ai trolls come a dei brutti giganti, ma in origine essi erano spiriti maligni che 
provocavano danni nel mondo. Gli elfi, i cari parenti morti (come il bisnonno) facevano parte 
dell'esercito insieme al re (stregone) e agli altri iniziati; coloro ai quali le divinità permettevano di 
partecipare alla battaglia. 


17. 

Poi tre giunsero 
di quella stirpe, 
belli e potenti 
iFsir [spiriti], a casa; 
trovaron per terra, 
in fin di vita, 

Askr e Embla [frassino e olmo], 
senza un destino [senza vita]. 

18. 

Non avevano spirito, 
non avevan anima, 

né calore, né gesti [né sangue, né linguaggio], 

né colore; 

spirito donò Òòinn, 

anima donò Hoenir [colui che suona i richiami cantando], 
linfa donò Lóòurr 
e colore [bell'aspetto]. 

Queste strofe sono associate alle rune Ewaz (17) e Mannz (18), a Mani e Borr. Gli spiriti dell'estate 
(gli dèi) e gli sconfitti spiriti dell'invemo (i berserks) ritornavano al tumulo tombale, il pozzo 




dell'antica saggezza, dopo il Ragnarok. Gli alberi sacrificali, il frassino e l'olmo, lì crebbero, e su di 
essi sono appesi gli abiti che i combattenti avevano lasciato nel momento di partecipare alla 
battaglia del Ragnarok. Gli uomini che rappresentavano gli spiriti invernali avevano ucciso il loro 
orso/lupo totemico, quando gli dèi/Vfòarr strappava(no) le pelli dai loro corpi e le calpestava(no) 
per uccidere gli spiriti invernali. Per questo, tali uomini non hanno più spirito, mente, sangue, 
linguaggio o colore. La forza vitale degli uomini era nascosta nei loro abiti, appesi agli alberi 
sacrificali. Essi erano nudi, stanchi, indeboliti, freddi e probabilmente anche pesti, e veramente 
dovevavno sembrare cadaveri senza vita. In seguito, essi venivano portati al tumulo tombale, dove 
gli dèi indossavano nuovamente i loro abiti (dunque, riacquisivano spirito, mente, parola e colore). 

19. 

So che s’erge un frassino 

di nome Yggdrasill [colui che esige riverenza], 

superbo albero asperso 

d'argilla bianca [di fango bianco] ; 

di là vien la rugiada 

che scende a valle, 

sempre verde si staglia 

su Uròarbrunnr [il pozzo dell'onore/di pietra]. 

Questa strofa è associata alla runa Laguz e a Njòròr. L'albero sacrificale, cioè Heimdallr 
(Yggdrasil), posto in cima al tumulo tombale, veniva innafiato dalla dèa/regina/padrona di casa, che 
poi utilizzava un ramo di uno degli alberi sacri a Óòinn (il frassino e il ginepro) come bacchetta per 
purificare la casa. Gli spiriti dei morti rimanenti venivano gettati fuori, nel giorno di Eldbjprg, e 
rispediti al reame della morte, al pozzo dell'onore/di pietra (la tomba). 

20 . 

Di là vengon fanciulle 

dalla grande saggezza, 

tre, da quelle acque, 

che ai piedi dell'albero scrosciano; 

Uròr [onore/passato] è la prima, 
la seconda è Veròaridi [avvento/presente] - 
incidono rune - 
Skuld [colpa/futuro] è la terza. 

Loro fan la legge, 
loro scelgon la vita 
per chi è nato, 
degli uomini la sorte. 

Questa strofa è associata alla runa Laguz e a Njòròr. Tutte le sacerdotesse, le donne sagge, si 
riunivano presso il tumulo tombale, il pozzo dell’onore (dove è collocato il mare/fiume dell'oblìo), 
per competere per il titolo di regina. Esse mettevano alla prova le loro abilità per trovare colei che 
avrebbe padroneggiato l’arte della magia. La vecchia regina, la nuova e anche tutte le altre. 



21 . 

Lei ricorda il conflitto [le sacre genti] 
primo [migliori] al mondo, 
quando Gullveig [il cavallo dorato] 
colpiron con lance, 
e nei saloni di Hàr [dell'alto, Óòinn] 
le dieder fuoco; 

tre volte l'arsero, 
tre volte risórse, 
e lo stesso fecer spesso, 
ma lei ancòr vive. 

Questa strofa è associata alla runa Inguz e a Freyr. La sacerdotessa ricordava (vale a dire, sapeva) 
come il re e la regina facessero crescere il grano e rendessero i campi (il cavallo dorato) fertili. Era 
necessario che lo sapesse, se voleva divenire regina. La regina aveva piantato un sacro ramo, una 
bacchetta, nel campo, nel reame dei morti (la sala di Ódinn), e là piantava semi, per renderlo fertile. 
Il cavallo dorato era il campo e il suo grano, che era stato ripetutamente bruciato, dal momento che 
essi, all'epoca, praticavano il debbio. Questo cavallo dorato ritornava dalla terra (nasceva) sempre di 
nuovo. 

22 . 

La chiamaron Splendida 
in qualunque casa giungesse, 
l'indovina veggente, 

in verghe infondeva potere [praticava la magìa]; 

incantò ovunque potesse, 

incantò i sensi, 

sempre era gioia 

per le spose malate. 

Questa strofa è associata alla runa Dagaz, a Baldr e a Idunn. La sacerdotessa che vinceva la 
competizione per la sposa, il concorso di bellezza, era, naturalmente, chiara/bionda, un termine che 
nell'antichità era sinonimo di bello. Ella era abile nella magìa (medicina) e, naturalmente, era 
popolare tra gli individui malati che visitava e guariva. Ella conosceva i costumi e li padroneggiava 
meglio di chiunque altro. Per questo, in primo luogo, era stata prescelta per essere la 
regina/sacerdotessa. 

23. 

Si recaron tutti i signori 

verso i seggi dell'autorità [le tombe], 

gli eccelsi dèi, 

e tennero consiglio; 

se avessero dovuto gli d3sir [gli spiriti] 

pagar tributo [soffrire perdite], 

o se a tutti un compenso [festa/banchetto (lotta)] 

fosse dovuto. 

Questa strofa è associata alla runa Opala e ad Àsgardr. Gli dèi si recavano ai tumuli e speravano di 
aver scelto la giusta regina e il giusto re. Se così fosse stato, sarebbe stato un buon anno, altrimenti 
sarebbe stato un anno cattivo. 



4.5 II secondo gruppo di otto di Freyr 


24. 

Alzava la lancia Òòinn 
e nella mischia la scagliava; 
fu quella battaglia [dei sacri individui] 
la prima al mondo [migliori al mondo] ; 
infrante le mura in legno 
della città degli iEsir [di Àsgaròr], 
minacciosi i Vanir 
vi calcarono i passi. 

Questa strofa è associata alla runa Fehu e ad Auòhumbla. Il primo giorno dell'anno, gli stregoni 
venivano impiccati simbolicamente agli alberi di frassino, e feriti da arpioni. Heimdallr suonava il 
corno affinché il tumulo si aprisse (il cancello del recinto che circonda il tumulo tombale) e fosse 
pronto ad accettare gli "dèi". Le belle sacerdotesse sapevano che cosa stava per accadere e si 
preparavano per l'inevitabile Ragnaròk. 

Questa è la ventiquattresima strofa, ma in effetti è una rielaborazione della prima. Una strofa può 
contenere solo un numero limitato di informazioni, dunque era necessario crearne altre per 
includere tutte le informazioni di cui vi era bisogno nella canzone, e dal momento che i versi erano 
associati alle rune, le quali hanno un certo ordine, era necessario ricominciare daccapo quando la 
sequenza veniva completata una volta. Dopo Opala c'è di nuovo Fehu, così si può continuare 
indefinitamente. 


25. 

Si recaron tutti i signori 

verso i seggi dell'autorità [le tombe], 

gli eccelsi dèi, 

e tennero consiglio; 

chi aveva l'aria d'esser 

avvolto nella sventura [di essersi mischiato con disonestà], 
e alla stirpe degli Jotun [dei giganti] 
aveva dato la fanciulla di Óòr [Òòinn]. 

Questa strofa è associata alle rune Uruz e Pursaz, a Ymir e Bolzoni. Baldr era stato ucciso per 
mezzo del vischio, all’equinozio d’autunno, e sua moglie Nanna, cioè Iòunn, era stata rapita e 
portata nel mondo sotterraneo dal gigante fijazi. Ora, era necessario liberarli, di conseguenza gli dèi 
si recavano all'intemo del tumulo tombale. 

26. 

bórr [il tuono] fu l'unico a levarsi, 

tremenda la sua ira [gonfio di forza e coraggio], 

non indugiò un istante 

quand’apprese tali fatti; 

tutti i patti furon rotti, 

parole prese e voti, 

tutti i giuramenti 

tra loro stretti. 




Questa strofa è associata alla runa Pursaz e a BolJ)orn. Il vischio, il ramo cattivo, originariamente 
una forza buona, era stato separato dalla quercia e aveva ucciso Baldr e sua moglie. Le nuvole 
gonfie di tuoni erano portatrici di ciò che gli dèi/spiriti pensavano riguardo questo. 


27. 

Lei conosce di Heimdallr [dell'albero del mondo, Yggdrasil] 

il celato fragore [il suono del como/richiamo, Gjallarhorn, è impegnato] 

sotto l’albero sacro, 

abituato all'aria tersa dei cieli; 

Lei vide su di esso scrosciare 
acque d’argilla, 

del tributo a Valfòdr [al padre dei caduti]. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Ansuz e a Ódinn. I richiami di bronzo erano "impegnati" sotto il 
sacro albero, il che significa che erano stati dissepolti per il primo giorno dell'anno, quando 
nuovamente dovevano essere utilizzati per aprire la strada verso Hel. Il pegno del padre dei caduti 
era o Baldr stesso (focchio di Ódinn) oppure gli oggetti di valore con cui i morti erano stati sepolti 
nel tumulo tombale. Gli dèi accedevano al tumulo per prenderne possesso "nuovamente" (credendo 
di essere i morti stessi che erano rinati). Gli oggetti di valore non erano perduti per sempre, poiché 
potevano essere recuperati, dunque erano soltanto un "pegno". "Volete saperne ancóra, o che?" 
suggerisce che la dèa del tumulo, che insegna al visitatore queste strofe, si chiedeva se sapesse 
abbastanza o dovesse saperne di più. Forse era tempo che chi ascoltava comprendesse di che cosa 
parlava la canzone. "Capisci di che cosa parlo?". Ella vuole che le parole chiave le vengano date da 
lui, per provare la sua conoscenza. 

28. 

Fuori sedeva sola, 
quando giunse un vecchio, 

Yggjungr [lo spaventoso giovane dio] degli disir, 
e la fissò negli occhi. 

"Che cosa mi chiedete? 

Perché mi mettete alla prova? 

Io so tutto, Ódinn, 
dove il tuo occhio cadde, 
làggiù, nel potente 

pozzo di Mfmir [della reminiscenza] ! " 

Beve idromele, Mfmir, 
ogni mattina, 

sul tributo [pegno] a Valfòdr [al padre dei caduti/prescelti]. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alle rune Ansuz e Raipo, a Ódinn e Pórr. Gli dèi, i giovani uomini vestiti 
come Ódinn, erano in effetti i "vecchi dèi" e i giovani allo stesso tempo. Dunque, il vecchio dio che 
giungeva a far visita a Hel era in realtà un giovane dio, ed era spaventato poiché sembrava 
veramente appartenere alla tomba; indossando una maschera, nudo, o con un vestito bianco e ferite 
sanguinanti, il corpo cosparso di cenere e spesso una fune da impiccato intorno al collo. Il dio 
tentava Hel, dormiva con lei per avere un figlio (e avrebbe potuto, in origine, frustarla con un ramo 
verde per renderla fertile), ed era, dunque, egli stesso, a rinascere come figlio quando lasciava il 
tumulo tobale, il grembo di Hel. L'occhio perduto di Ódinn era il sole/Baldr, che Ódinn aveva 
temporaneamente perso all’equinozio d'autunno, quando Baldr era stato ucciso e spedito nel mondo 



sotterraneo. Hel, che aveva Baldr con sé, ovviamente sapeva tutto riguardo questo, riguardo il sole 
che era sprofondato nel mare e aveva perduto il suo potere. 


29. 

Scelse per lei Herfoòr [il padre dell'esercito] 
anelli e collane, 
sagge parole di ricchezza 
e il vischio; 

lontano lei vede, e óltre, 
in ogni mondo. 

Questa strofa è associata alla runa Kauna e a Svartr. Il dio pronunciò la parole chiave che doveva 
conoscere per essere istruito dalla sacerdotessa nella tomba, e le mostrò il vischio; esso era la chiave 
di cui egli aveva bisogno per poter prendere con sé gli oggetti di valore nella tomba al momento di 
abbandonarla. Egli apprendeva come fare predizioni per l’anno seguente (per ogni "dimora", 
"mondo", cioè per ogni mese dell'anno). 



Immagine romantica di Loki, di C.E. Doepler. 



30. 

Lei vide le Valkyrie [coloro che scelgono i caduti/prescelti] 

giunger da lontano, 

pronte a cavalcare 

fino a Goòjijóòar [alle divine genti]; 

Skuld [la colpa] reggeva lo scudo, 
seconda era Skògul [offensiva], 

Gunnr [lotta], Hildr [battaglia], Gòndul [doga] 
e Geirskògul [stoccata d'arpione]. 

Ho ora no mi nato 

le fanciulle di Herjan [le donne senza paura dei devastatori], 
pronte a cavalcar 
la terra, le Valkyrie. 

Questa strofa è associata alle rune Kauna e Gebo, a Svartr e Heimdallr. Le dèe equipaggiavano gli 
dèi con armi e scudi, provenienti dalla tomba, e li preparavano così a combattere e ad uccidere Hòdr 
nella caccia religiosa all’orso e al lupo, che aveva inizio il primo giorno del nuovo anno. 

31. 

10 vidi per Baldr 

un sacrificio di sangue, 
per il figlio di Òdinn 

11 nascosto destino; 
dritto si stagliava, 
alto sopra i campi, 
esile e leggero, 

il rametto di vischio. 

Questa strofa è associata alle rune Kauna e Gebo, a Svartr e Heimdallr. Nella tomba, il dio trovava 
il corpo del dio Baldr, e gli donava il vischio così che egli potesse riacquistare la sua forza, crescere 
nuovamente e ritornare dal mondo dei morti. 

32. 

Venne da quel rametto, 
che esile mi parve, 
un dardo di tremendo dolore, 

Hòdr lo scagliò. 

Era egli di Baldr fratello, 
dalla precoce nascita [nato quel giorno], 
l’anziano figlio di Òdinn 
una notte combattè. 

Questa strofa è associata alla runa Gebo e a Heimdallr. Il vischio, che sembra piuttosto innocuo, 
venne utilizzato per uccidere Baldr, nel momento in cui Hòdr lo tagliò dall’albero di quercia. Il dio 
che fa visita al tumulo tombale, lo lascia nelle sembianze di Vali, il fratello e vendicatore di Baldr, 
che diede inizio alla caccia a Hòdr e lo uccise a nemmeno un giorno di età. La caccia religiosa al 
lupo e all'orso aveva così inizio. 



33. 

Mai lavò le mani, 
né pettinò i capelli, 
finché sul rogo non portò 
di Baldr il nemico. 

Ma Frigg a Fensalir [nella sala recintata] 
pianse 

per gli eventi [la cattiva fortuna] del Valhall. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Wina e a Fjòrgyn. Mentre i berserks cacciavano senza tregua orsi 
e lupi nella foresta, le dèe sedevano e piangevano nel tumulo tombale. 


4.6 II secondo gruppo di otto di Hagall 

34. 

E Vali [il prescelto/caduto] poteron legare [lega nodi] 
a ceppi di battaglia [cambia i sacri dèi], 
molto furon stretti [diveniamo più tenaci di vita] 
i lacci di budello [in quel tempo]. 

Questa strofa è associata alla runa Hagalaz e a digir. Gli dèi che davano la caccia e uccidevano 
l'orso e il lupo erano cambiati, divenivano più duri e tenaci, poiché acquisivano la forza vitale degli 
animali e la facevano propria. Così, essi divenivano imbattibili e immortali in battaglia, divenivano 
berserks. 

35. 

Legata lei vede giacere, 

sotto Hveralundi [ogni boschetto], 

la figura infausta 

che a Loki somiglia; 

là siede Sygin [colei che va a fondo], 

vicina al suo sposo [alla sua casa] 

per nulla entusiasta. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Naupi e alle Nome. Hòòr/Fenrir, lupo e figlio di Loki, venne 
ucciso dai cacciatori e spedito a Hel (il tumulo tombale), dove lo macellarono. La donna che andava 
a fondo era la donna che impersonificava la dèa della morte. Ella non era felice di dover stare così a 
lungo all'interno del tumulo tombale, dove non solo giacciono i morti, ma dove, anche, gli uomini 
spellavano animali morti, bevevano il loro sangue, mangiavano i loro cuori e dove ciò che rimaneva 
veniva legato nel tumulo con le loro interiora ["molto furon stretti i lacci di budello"]. 


36. 

Corre da oriente un fiume 
per velenose valli, 
pugnàli e spade 

chiamano Slfdr [il terribile fodero (di spada)]. 



37. 

Si trova verso nord, 
a Niòavellir [la pianura in basso], 
la sàia d'oro 

della stirpe di Sindri [delle scintille]; 

una seconda si trova 

a Ókólnir [dove non è mai freddo], 

la sàia da birra del gigante 

che vien chiamato Brimir [il mare/fuoco]. 



Immagine romantica di Freyja, di C.E. Doepler. 


Questa strofa è associata alla runa Isaz (36) e a Hel, alla runa Jera (37) e a Freyja. Il fiume che 
scorreva da oriente erano la pioggia e la neve che provenivano dal cielo al posto della luce del sole; 
ghiaccio mortale che colpiva il volto come una spada. La pianura in basso era la tomba e il regno 
dei morti. Nel lontano nord, il sole riposava nella tomba - dunque quel luogo era una sàia d’oro, 
illuminata dal sole stesso. Esso sorgeva a oriente, splendeva a sud, tramontava a ovest e, la notte, 
dormiva nella tomba a nord. Di conseguenza, un sole alternativo era stato acceso nella casa, dagli 
stregoni/dèi (Freyja e suo marito), dove mai era freddo, vale a dire il fuoco. I tizzoni e il fuoco 
riscaldavano fumanità durante l'inverno. 


38. 

Vidi una sàia stagliarsi, 
lontana dal sole, 

a Nàstrandir [sulla spiaggia dei cadaveri], 

le porte a nord rivolte; 

cadon gocce di veleno 

aU'interno, attraverso il tetto, 

questa sàia è un intrecciarsi [questa è la sàia donata] 

serpeggiante di serpenti [a coloro la cui spina dorsale sembra un verme]. 

Questa strofa è associata alle rune Isaz e Jera, a Hel e a Freyja. Lontano dal sole giace il tumulo 
tombale, dentro la terra dove il sole non poteva illuminare (tranne che al solstizio d'inverno), dove 
la fredda pioggia gocciolava dal tetto, giù sui morti. Vi erano solo scheletri nei tumuli tombali, 
coloro la cui spina dorsale sembra un verme. 

39. 

Là lei vide attraversare 
[in] correnti indolenti 
uomini falsi, 

e assassini [di lupi (i berserks)], 

che sussurrarono segreti 

dove giunse un colpo dal basso [Hóòr]. 

Là Niòhóggr sorseggia 
i corpi dei morti, 
il lupo lacera vite. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alle rune Perpi e Iwaz, a Vali, Sleipnir e Skaòi. Ella vide gli uomini che, in 
segreto, nascondevano i doni trovati nel tumulo tombale (ed erano, dunque, uomini falsi), e vide i 
berserks fuorilegge (orso/lupo) che cacciavano. Questi animali erano gli spiriti invernali che 
avevano ucciso Baldr e rapito sua moglie. Essi viaggiavano attraverso l'oscurità autunnale e la 
pioggia. Là fuori, nella foresta, Hóòr (gli orsi e i lupi) riposava(no), alla fine, e gli dèi bevevano il 
suo (loro) sangue, lo (li) divoravano e prendevano le sue (loro) pelli. Essi "miglioravano sui loro 
cadaveri", quando prendevano la loro forza vitale dilaniandoli, e divenendo berserks. 

40. 

La vecchia siede a oriente, 
a Jàrnviòr [nella foresta di ferro], 
e lì partorisce 

i pargoli di Fenrir [ovvero Hóòr, il cavaliere imprigionato]; 
giungerà uno da loro, 
l'unico e il solo 

divoratore della luna [distruttore dei corpi celesti] 
nelle vesti di troll [spiriti dannosi]. 

Questa strofa è associata alla runa Algiz e a Vfòarr. A oriente, la vecchia sedeva nella foresta, dove 
la battaglia del Ragnarók aveva luogo, dove armi di ferro venivano utilizzate ("la foresta degli 
arpioni dalla punta di ferro"). La vecchia era la dèa della morte che generava Vali, lo stregone/dio 
che sarebbe divenuto berserk; coloro che rappresentavano Fenrir (Hóòr) al Ragnarók. Gli stregoni 
erano abili guerrieri, che all'equinozio d'autunno rubavano il vischio dall'albero di quercia, e così 
distruggevano il (potere del) sole. Essi vestivano abiti femminili e indossavano grandi cappelli per 



imitare gli spiriti ermafroditi della natura. Nel momento in cui gli stregoni rubavano il vischio dagli 
alberi sacri, essi venivano visti come spiriti dannosi, per questo venivano chiamati "trolls". 


41. 

Costella 

di corpi la costa, 
colora i divini seggi 
con sàngue secco; 
la luce del sole annerì 
Testati a seguire, 
degli elementi minaccia. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Sowili e a Sòl. La battaglia era stata combattuta, tra gli elfi e le 
ombre, tra dèi e berserks. Gli dèi uccidevano coloro che erano risorti dalle tombe, gli spiriti 
invernali, i quali erano stati uccisi nel corso della caccia a Hòòr. Poiché il ferro nella tomba 
arruginiva, essi venivano chiamati "stormo del potere arrugginito". Gli elfi, i morti, tutti coloro che 
erano stati rispediti a Hel, non avrebbero visto la luce del sole dell'estate seguente, e non avrebbero 
saputo che tempo avrebbe fatto. Ci volevano almeno nove mesi prima che potessero rinascere, dopo 
che una donna si fosse recata nella tomba e li avesse trasferiti al suo ventre. 


4.7 II secondo gruppo di otto di Tyr 

42. 

Siede là sulla collina [sul tumulo] 
e suona l'arpa, 

la guardia della gigantessa [la sacerdotessa guardiana], 

Eggjrér il lieto [la lieta serva delle uova] ; 
gli canta accanto, 

nel bosco degli alati [nella foresta del patibolo], 

un raggiante gallo rosso 

che Fjallar [colui che cela/nasconde] si chiama. 

Questa strofa è associata alla runa Ti'waz e a Tyr. Le sacerdotesse si recavano al tumulo per essere 
in contatto coi morti (i re) che là giacevano, e così facendo potevano farli rinascere nuovamente. 
Sebbene il Vòluspà sia stato tramandato in età mitica, i versi che lo compongono hanno origine 
nell'età della pietra, quando ancóra si credeva che le donne rimanessero incinte per mezzo del 
contatto con la natura fertile, e che i morti potessero rinascere se le donne avessero toccato i loro 
resti. I versi, più tardi, sono stati circoscritti, ma gran parte dei contenuti è rimasta relativamente 
invariata. Le sacerdotesse sedevano sul tumulo, toccavano i resti dei deceduti, e suonavano e 
cantavano le canzoni (incantesimi) affinché essi rinascessero. 

43. 

Canta tra gli ?Esir [gli spiriti] 

Gullinkambi [colui che ha capelli d'oro], 
risveglia gli eroi 

a Herjafódr [del padre della battaglia (Óòinn)] ; 
ma un altro gallo canta, 
giù sottoterra, 

rosso incandescente [nero come fulligine], 
nelle sàie di Hel. 



Questa strofa è associata alla runa Berko e a Jorò. Le belle sacerdotesse, dai lunghi capelli biondi, 
cantavano e facevano risorgere i morti, li riportavano in vita. Alcune stavano fuori dal tumulo, altre 
sedevano sulla sua cima, mentre coloro che avrebbero fatto rinascere i morti sedevano all'interno, 
nella tomba nera come la pece, poiché dovevano entrare in contatto fisico coi loro resti. È così che i 
morti riacquisivano la loro forza vitale e potevano iniziare il viaggio di ritorno alla vita, attraverso il 
grembo della madre/della terra. 

44. 

Làtra furioso Garmr [colui che inghiotte], 
davanti a Gnipahellir [la grotta sul lato del tumulo] ; 
si strapperanno i lacci, 
e Freki correrà [la durezza crescerà]. 

Molto lei conosce [lei conosce i canti della folla], 
da lontano scorgo 

il ragna rdk [il fine e il senso dei poteri], 
potente Sigtfva [il destino del dio vittorioso]. 

Questa strofa è associata alla runa Ewaz e a Mani. I morti risorgevano dalla tomba poiché le 
sacerdotesse facevano incantesimi per riportarli in vita, per liberarli dai legami della tomba. Essi 
potevano iniziare il viaggio di ritorno alla vita, attraverso il grembo, e così rinascere. Poiché i morti 
erano stati risvegliati dal loro sonno, Hdòr, il quale anch'egli riposava nel mondo sotterraneo, 
poteva tornare, ed essere nuovamente la morte di Baldr. 

45. 

I fratelli si faran guerra, 

e s’ammazzeran l'un l’altro [e diverranno la sventura gli uni degli altri], 

i cugini tradiranno 

i vincoli della stirpe, 

è dura nella casa, 

atroce l'adulterio; 

tempo d’asce, tempo di spade, 

di scudi spaccati, 

tempo di vénti, tempo di lupi, 

prima che crolli il mondo [prima che il mondo venga capovolto]. 

Non un sol uomo 
dell'altro avrà pietà. 

Questa strofa è associata alla runa Mannz e a Borr. Era previsto che i fratelli Baldr e Hdòr sarebbero 
stati la sventura l'uno dell'altro. Hdòr avrebbe ucciso Baldr con il vischio, e sarebbe stato egli stesso 
ucciso da suo fratello Vali a causa di ciò. La battaglia contro gli spiriti invernali, che era stata 
dichiarata, sarebbe ritornata. Orsi e lupi sarebbero stati cacciati e uccisi nell'oscurità autunnale, 
prima dell'inverno; gli dèi avrebbero combattuto gli dèi, nel Ragnarok imminente, e il mondo 
sarebbe stato capovolto. L'uomo, l'uomo pensante, l'illuminata progenie di Jarl, avrebbe potuto 
predire tutto questo. 



46. 

Giocano i figli di Mimir [i figli della reminiscenza], 

ma si compie il destino 

al suono poderoso 

di Gjallarhorn [il corno (richiamo)]; 

soffia forte Heimdallr [l'albero del mondo], 

è in alto il suo corno; 

Óòinn [la mente] discorre 

con la testa di Mimir [della reminiscenza]. 

47. 

Yggdrasill [l’albero del mondo, colui che esige riverenza] trema, 
il frassino eretto, 
scricchiola l’anziano albero, 

10 jòtunn [Fenrir] è libero; 
tutti han paura, 

lungo la vìa verso Hel, 
che la stirpe di Surtr [nero] 

11 inghiotta. 

Queste strofe sono associate alle rune Laguz (46/45) e Inguz (47/45), a Njòrdr e a Freyr. Tutto ciò 
che era stato predetto sarebbe accaduto, nel momento in cui gli dèi avrebbero soffiato nei loro 
richiami di bronzo annunciando l’inizio del Ragnaròk. Óòinn (gli stregoni) ricordava i versi e le 
rune che aveva appreso, quando pose il suo occhio nel passato (nel tumulo tombale). Il vento 
ululava nella notte invernale e Fenrir/Hòòr era stato liberato, insieme agli altri morti. Tutti erano 
spaventati, quando viaggiavano nelle terre selvagge per combattere i poteri della morte, nella più 
oscura notte invernale, l'assassino di Freyr. 

48. 

Che ne è stato degli Tìsir [degli spiriti]? 

Che ne è stato degli elfi [dei bianchi]? 

Jòtunheimr [la dimora dei giganti] intera risuona [e ulula]. 

Gli iEsir sono a consiglio [desiderando pace]. 

Mormorano i dvergar [i nani], 
davanti alle porte in pietra, 

frequentatori [conoscitori] di rocce e muri [di case in pietra]. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Dagaz e a Baldr/fòunn. Il sole, al solstizio d’inverno, splende 
nella più profonda delle camere della tomba e risveglia i morti. I tumuli tombali sono stati aperti e 
tutti i morti vanno verso il campo di battaglia. Anche Baldr e sua moglie (gli elfi) faranno visita ai 
vivi, nei giorni di Yule, e condotti da Heimdallr porteranno con sé doni dalla tomba. 

49. 

Làtra furioso Garmr [colui che inghiotte], 
davanti a Gnipahellir [la grotta sul lato del tumulo] ; 
si strapperanno i lacci, 
e Freki correrà [la durezza crescerà]. 

Questa strofa è associata alla runa Opala e ad Àsgaròr. A coloro che erano morti ed erano stati 
sepolti, compresi Baldr e sua moglie, veniva permesso di far visita a casa nei giorni di Yule. 





Immagine romantica del guerriero prescelto, Vali, di C.E. Doepler. 


4.8 II terzo gruppo di otto di Freyr 
50. 

Hrymr [il debole] vien da oriente, 
stringendo lo scudo [la fonte] davanti a sé; 

Jormungandr [bacchetta potentissima] si contorce 
a Jòtunmoòr [con coraggio di gigante]. 

Frusta le onde il serpente [il verme si muove], 
mentre l'aquila, d'un tenebroso pallore, 
grida di gioia, dilania cadaveri; 

Naglfar [il vascello inchiodato] leva le àncore. 

Questa strofa è associata alle rune Fehu, Uruz e Pursaz, ad Auòhumbla, Ymir e Bolzoni 
(Jormungandr). Il vischio viene appeso nei giorni di Yule, ed è Baldr morto e il potere solare (in 
questo periodo) debole che è venuto a far visita ai vivi. I morti (che giungono in forma di uccelli) 



gradiscono cibo decorativo, torte a forma di uomo, di donna, di casa, e semi, che consumano coi 
loro pallidi becchi. 

51. 

Da oriente avanza una chiglia, 
le genti di Muspell [del mondo di fuoco] 
giungeran dal mare, 
e Loki è al timone; 

Avanza la mostruosa progenie, 
tutti con Freki [rigore], 
e insieme a loro 

viaggia il fratello di Byleistr [sembianza d'ape]. 

Questa strofa è associata alla runa Ansuz e a Ódinn. Il fuoco delle torce risplende, pezzi di legno 
incendiati dal fulmine, e salva Baldr e il mondo dagli spiriti invernali. I berserks, che avevano 
nascosto altrove la loro forza vitale (i loro sensi), giungono al tempo di Yule con durezza/rigore. 
Essi sono i fratelli degli dèi e degli elfi che sono giunti volando (con sembianze d'ape) dalla tomba, 
attraversando il fiume dell'oblìo. 

52. 

Surtr [nero] vien dal sud 

col fuoco dei rami, 

splende la sua spada [splende il sole], 

sol degli dèi caduti [dalla spada del dio caduto/prescelto]; 

le rocce s'infrangono, 

gigantesse [trolls, spiriti dannosi] crollano; 
gli uomini van verso Hel 
e il ciel si schianta. 

Questa strofa è associata alla runa Raipo e a bórr. La tenebra s’impadronisce del mondo quando il 
sole tramonta, ma gli dèi iniziati brandiscono torce (come spade). Elfi e trolls (vale a dire, spiriti 
benevoli e malevoli), spiriti estivi e invernali, ascendono liberamente dal mondo sotterraneo. Gli dèi 
gettano scintille nelfaria; dardi fiammeggianti e arpioni vengono lanciati nell'aria, ruote in fiamme 
scendono dalle colline e sprizzano scintille quando gli dèi le colpiscono con bastoni e torce. 

53. 

Ecco colpisce Hlm [l’acero, Frigg] 
un secondo lutto, 
quando Òdinn va 
a combattere il lupo, 

e l'uccisore di Beh [e la sventura dell'imballatore (Freyr)], 
raggiante, affronta Surtr [luce contro nero] ; 
lì di Frigg 

la gioia [Òdinn] crollò. 

Questa strofa è associata alla runa Kauna e a Svartr. Fenrir (Hòdr) uccide Òdinn e lo manda (Òdinn, 
ovvero uno dei suoi occhi, Baldr) nuovamente nella tomba, quando il sole, al Ragnaròk, si inabissa 
e la tenebra sconfigge la luce. 




54. 

Làtra furioso Garmr [colui che inghiotte], 
davanti a Gnipahellir [la grotta sul lato del tumulo] ; 
si strapperanno i lacci, 
e Freki correrà [la durezza crescerà]. 

Molto lei conosce [lei conosce i canti della folla], 
da lontano scorgo 

il ragna ròk [il fine e il senso dei poteri], 
potente Sigtfva [il destino del dio vittorioso]. 

Questa strofa è associata alla runa Kauna e a Svartr. Questi spiriti invernali e le ombre di Hel 
scorrono senza ostacoli dal mondo sotterraneo. 

55. 

Va il [potente] figlio di Òòinn [del vittorioso padre] 
a combatter contro il lupo, 

Vfòarr combatte 
la bestia dei morti; 
al figlio di Hveòrungr, 
con la sua stessa mano, 
conficca la spada nel cuore; 
così vien vendicato il padre. 

Questa strofa è associata alla runa Gebo e a Heimdallr. Là fuori, nella foresta, gli spiriti invernali 
incontrano gli dèi, con l'aiuto dei doni dei morti, le armi degli antenati, che Heimdallr ha portato al 
solstizio d’inverno. Gli dèi uccidono Fenrir nella foresta, di conseguenza Vfòarr (la foresta) vendica 
la morte del padre e riporta l'equilibrio in natura. 


4.9 II terzo gruppo di otto di Hagall 
56. 

Ecco giunge il famoso [onorato] 
figlio di Hlóòyn [di Jòrò (vale a dire, Fórr)], 
avanza il figlio di Òòinn [mente] 
a combatter contro il lupo [verme]. 

Infuriato colpisce [lo uccide con coraggio] 

il protettore di Miògaròr [la sacra pioggia del mondo nel mezzo]; 

tutti gli uomini [egli pulisce tutte le sàie] 

dovran farsi da parte [del mondo abitato] ; 

avanza nove passi 

il figlio di Fjòrgyn [avanza verso la montagna] 
stremato, dal serpente [la degradazione del famigerato] 
che disonor non merita [ritornello del verme]. 

Questa strofa è associata alla runa Hagalaz e a digir. Il re, che rappresentava Fórr, colpiva il vischio 
col suo martello, dove esso era stato appeso a Yule. Egli faceva lo stesso in tutte le case (sàie) dove 
esso era stato appeso. I nove passi che compiva erano il viaggio dal soggiorno al tumulo tombale, e 
Fórr non moriva veramente, doveva solo riportare il vischio al tumulo, nel mondo sotteraneo. 




Il sol s'oscura, 
la terra affonda nel mare, 
crollan dal cielo 
le splendenti stelle; 

sórge in vapor la linfa [scintille spruzzano] 
che la vita nutre, 
giocano alte le fiamme 
col firmamento. 


Questa strofa è associata alla runa Naupi e alle Nome. Quando il vischio era ritornato al tumulo 
tombale, la battaglia proseguiva. Gli dèi attaccavano nella notte armati di torce, lanciavano bastoni 
nei fuochi e facevano sprizzare scintille nel bosco. Essi sconfiggevano e cacciavano via gli spiriti 
invernali. 


Kiot ot>cr limitar. 9tacf) iirof fi. (f. Toeplcr. 


Immagine romantica di Pórr, di C.E Doepler. 



58. 

Làtra furioso Garmr [colui che inghiotte], 
davanti a Gnipahellir [la grotta sul lato del tumulo] ; 
si strapperanno i lacci, 
e Freki correrà [la durezza crescerà]. 

Molto lei conosce [lei conosce i canti della folla], 
da lontano scorgo 

il ragna ròk [il fine e il senso dei poteri], 
potente Sigtfva [il destino del dio vittorioso]. 

Questa strofa è associata alla runa Isaz e a Hel. Gli spiriti invernali e le ombre di Hel sono sconfitte, 
e possono essere rispedite a Hel, allo stesso modo in cui erano giunte, attraverso il tumulo tombale. 

59. 

Lei vede affiorare 
un'altra volta 
terra dal mare 
di nuovo verde; 
cadon cascate, 
alta vola l'aquila, 
lei che da montagne 
ai pesci dà la caccia. 

Questa strofa è associata alle rune Jera e Iwaz, a Freyja e a Skaòi. Grazie alla vittoria durante il 
Ragnaròk, si poteva vedere che primavera ed estate sarebbero ritornate. Vita e forza ritornavano al 
mondo. 


60. 

Si ritrovan gli disir [gli spiriti si ritrovano], 
a Iòavòllr [sul terreno di campi stagnanti], 
e del potente serpente [e della vecchia terra] 
parlano, 
lì ricordano 
le grandi imprese, 
e di Fimbultys [del grande dio] 
le antiche rune [gli antichi segreti]. 

Questa strofa è associata alla runa Perpi e a Vali. Gli dèi cavalcavano verso il tumulo tombale e 
sacrificavano un cavallo, nel giorno del "cavallo di Hel", l'undicesimo giorno di Spkkvabekkr, il 
mese della dèa della saggezza, Saga, e lì tenevano un banchetto. Essi parlavano di ciò che era 
accaduto e raccontavano storie riguardanti le loro imprese passate. 


61. 

Lì, nuovamente, 
splendide 
tessere dorate 
si troveran sull’erba, 
le stesse che un tempo 

avevan posseduto [eran proprietà della progenie]. 


Questa strofa è associata alla runa Perpi e a Vali. Sembra che i doni che Heimdallr aveva portato 
con sé dal mondo sotterraneo non venissero consegnati tutti al solstizio d’inverno, bensì che alcuni 



venissero serbati fino a dopo il Ragnaròk. Magari i manufatti d'oro venivano posti nella neve, così 
che non sarebbero stati trovati finché essa non si fosse sciolta, nell'erba sul tumulo tombale. 
Dopotutto si trattava di oro, e l'oro non avrebbe risentito di tale trattamento. 


62. 

Cresceran senza semina 
i campi, 

tutti i mali guariranno 
e Baldr farà ritorno; 
dimoreranno Hódr e Baldr 
le vittoriose sàie di Hroptr [Òòinn], 
beati dèi guerrieri [caduti/prescelti]. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Algiz e a Vfòarr. I pascoli e la foresta riacquisivano il loro potere. 
I fiori spuntavano dalla terra, le foglie crescevano sugli alberi e l'erba sul terreno. L'estate era 
ritornata. 


63. 

Allora Hoenir [il tentatore (Freyr)] 

sceglierà lo scettro, 

e i figli dimoreranno, 

dei due fratelli, 

l'immenso mondo del vento. 

Volete saperne ancóra, o che? 

Questa strofa è associata alla runa Sowili e al sole. La luce del sole faceva ritorno nel cielo. 

64. 

Lei vede stagliarsi una corte [una sàia] 
più bella del sole [decorata sul sole], 
ricoperta d’oro, 
a Gimle [sul mare di gemme] ; 
là dimoreranno 

le schiere dei giusti [i re abili/capaci], 
ed eternamente [e nei giorni di vita] 
vivran nella gioia. 

Questa strofa è associata alla runa Sowili e al sole. Il potere ritornava al sole. I vincitori della 
competizione per la sposa - i re (stregoni) - avrebbero dovuto governare il mondo, con saggezza. 


4.10 II terzo gruppo di otto di Tyr 
65. 

Giunge allora il potente 

al suo reame [all'incontro dei poteri], 

il forte dall'alto 

che su ogni cosa è sovrano. 




Questa strofa è associata alla runa Tiwaz e a Tyr. Alla fine, il re (stregone) poteva governare il 
mondo, in pace e armonia. Lo stregone era il governatore del mondo, e quando lo stregone divenne 
un dio, anche in quel caso assumeva lo stesso ruolo; quello del dio del cielo, Tyr. 


66 . 

E giunge il tenebroso 

drago volante, 

il serpente scintillante 

da Nidafjòll [da sotto le montagne]; 

tra le ali porta i morti - 

sulla pianura vola - 

Nidhòggr [l'attacco del cadavere da sotto]; 
all'istante lei s'inabissa. 

Questa strofa è associata alla runa Berko e a Jòr9. Alla fine, riceviamo un ammonimento, che 
Hòòr/Fenrir/Jòrmungandr nuovamente ritornerà dal grembo della terra, da sotto il tumulo tombale, e 
attaccherà dal basso. Vediamo il luminoso vischio (il dragone/verme) nelle fauci del lupo. È pronto, 
nuovamente, a uccidere Baldr... 

Questa è l'ultima strofa del Vòluspà. 



Immagine romantica di Tyr, di C.E. Doepler. 


5.0 La sàia del mistero 


5.1 II nascondiglio dei morti 

Si è parlato molto del tumulo tombale, circondato da un recinto e ricoperto di cespugli e di alberi, e 
abbiamo imparato che esso e/o il suo interno/esterno viene chiamato Idavòllr ("piana stagnante"), 
Miògaròr ("giardino/mondo/terra di mezzo"), Nfdavòllr ("la pianura in basso"), Hel ("morte" ovvero 
"nascondiglio"), dvergr ("apertura nel terreno"), Niflheimr ("mondo della nebbia"), Uròarbrunnr ("il 
pozzo della stima [dell'onore]", "il pozzo di pietra"), Mfmisbrunnr ("il pozzo della 
reminiscenza/memoria") e così via, e dalla mitologia greca lo conosciamo col nome Ade ("non 
visto", "nascosto"), e con altri nomi da altre mitologie. Il più famoso nome scandinavo di questo 
luogo è, forse, Valhòll. 

Il Valhòll ("sàia del prescelto/caduto" ovvero "prescelto/caduto nascosto") era la sàia di ÓSinn. 
Questa sàia aveva mura fatte di arpioni, il suo tetto era coperto di scudi e le sue panche erano 
adornate di cotte di maglia. Metà dei nobili che morivano in battaglia giungevano al Valhòll, dopo 
essere stati selezionati dalle Valkyrie. L'altra metà giungeva alla sàia di Freyja, Sessrymnir ("ampio 
seggio"), verosimilmente un'immagine del cielo, dedicata a coloro che venivano bruciati su una pira 
funeraria (un "brising"). Chi non apparteneva alla progenie di Jarl (vale a dire, i biondi uomini dalla 
pelle e dagli occhi chiari) non era benvenuto in nessuno di questi due luoghi, e qui riconosciamo il 
disprezzo che la nobiltà nutriva per i comuni contadini e per gli schiavi, o piuttosto le attitudini 
razziste degli antichi europei. 

In aggiunta al fatto che solamente gli uomini e donne appartenenti alla progenie di Jarl erano 
benvenuti nel Valhòll, solamente i lupi conosciuti come Gerì ("perfetto", "pieno", "buono") e Freki 
("duro", "teso", "lotta") potevano mangiare al fianco di Óòinn nella sàia. Dunque, gli unici che vi 
avevano accesso erano coloro che avevano vinto le competizioni per la sposa, i re (stregoni), i quali 
viaggiavano all'intemo del tumulo tombale per apprendere i segreti, e le vecchie (sostituite) regine 
(sacerdotesse), le quali dovevano insegnare loro i segreti di cui avevano bisogno per essere re. 

Le formule e i versi dello stregone ci insegnano molto riguardo il Valhòll. Un lupo pende al di sopra 
dell'entrata, e sopra la sàia un'aquila sporge la sua testa. Al di fuori, vi era un bosco chiamato Glasir 
("rendere eccellente"), le cui foglie erano di puro oro rosso. Il campo che circondava la sàia era 
cintato e aveva un antico cancello. Pochissimi sapevano come aprire questo cancello. Inoltre, tre 
fiumi tenevano lontani gli intrusi: Fundr ("elevato"), che era anche un nome per Ódinn, Valglaumr 
("caduti/prescelti rumorosi") e Ifing ("incertezza", "dubbio"). Il pesce Fjódvitnir ("gente del lupo", 
"branco di lupi") nuotava in questi tre fiumi. La loro corrente era così forte che nemmeno Sleipnir 
poteva attraversarli. Sul tetto della sàia stava una capra chiamata Heidrun ("segreto della luce"), la 
quale mangiava da un albero chiamato Hlaeràòr ("ascolto/obbedienza a Óòinn/alla mente" ovvero 
"mare di Óò in n/del la mente", "mare dello spirito"). Dalle mammelle di questa capra scorreva chiaro 
idromele. L'idromele riempiva una boccia che stava a terra, ed era così grande che i guerrieri 
potevano berne a piacimento senza che mai finisse. Essi, per bere, utilizzavano teschi. Un cervo, 
Eik|nrnir ("quercia che protegge" ovvero "quercia attorniata di spine") stava a terra e mangiava 
anch'egli dai rami di Hlaeràòr. Trentasei fiumi scorrevano dal suo palco, giù nel pozzo chiamato 
Hvergelmir ("profondo un anno"), dodici per gli dèi, dodici per gli umani e dodici per i morti. 

Non siamo a conoscenza dei nomi di tutti questi fiumi, ma conosciamo i nomi dei dodici per i 
morti: Svòl ("fresco"), GunnJ^rà ("desideroso di battaglia/lotta"), Form ("forma"), Fimbul ("grande", 
"potente"), Fui ("verso", "lunga sequenza di parole"), Slfdr ("crudele"), Hriòr ("tempesta", "tempo 
cattivo"), Sylgr ("bevitore/mangiatore di fuoco"), Ylgr ("ululante"), Vi5 ("foresta"), Leiptr 
("splendente", "luce") e Gjòll ("suono", "richiamo", "eco"). 



I guerrieri nella sàia mangiavano solamente carne del verro Saehrimnir ("ostilità del mare"), che 
veniva preparata ogni giorno dal cuoco Andhnmnir ("ostilità dello spirito") nel tegame chiamato 
Eldhrimnir ("ostilità del fuoco"). Il verro veniva macellato ogni notte, e ritornava in vita il mattino 
seguente. Solamente pochi comprendevano in che cosa veramente consistesse il nutrimento dei 
combattenti. 

La maggior parte del simbolismo del mito del Valhòll è piuttosto ovvia nel momento in cui siamo a 
conoscenza di ciò che ora sappiamo. Un sacro guerriero, uno stregone/dio, aveva sacrificato un lupo 
presso l'entrata della sàia, e aveva appeso i suoi vestiti all'albero che cresce sulla cima del tumulo 
tombale; un'aquila (una forma dello spirito) sporgeva il suo capo, poiché era appesa. I fiumi che 
circondano la sàia, dove il branco di lupi (chiamato pesce) impediva che visitatori non desiderati 
giungessero, erano una compagnia di uomini già iniziati (i berserks). Essi avrebbero tenuto lontani 
coloro che non erano graditi presso il tumulo tombale; solamente agli appartenenti alla progenie di 
Jarl era consentito l'accesso. Coloro che non erano benvenuti non potevano nemmeno travestirsi 
("cavalcare Sleipnir", il cavallo di Troia) per attraversare il fiume oltre il quale il tumulo tombale si 
trova. Sarebbero stati fermati, perquisiti e interrogati dal "pesce" prima di poter giungere a quel 
punto. Ogni dubbio riguardante il diritto dei visitatori di trovarsi in quel luogo andava fugato. 

All'entrata del palazzo della madre di Festo, a Creta, troviamo un'iscrizione la quale suggerisce che 
anche altrove in Europa esisteva lo stesso severo controllo su chi poteva o non poteva accedere alla 
sàia dei segreti. In quel luogo è scritta una dichiarazione, che la dèa, la quale offre un grande 
miracolo a chiunque sia in grado di garantire la propria discendenza, rifiuta di ascoltare le preghiere 
di coloro che senza averne il diritto si facciano strada nella famiglia divina. Sappiamo altresì che gli 
iniziati dell’Ade erano obbligati a dichiarare quanto segue: "Io sono figlio della terra e del cielo 
stellato", che può essere interpretata come una garanzia che l'iniziato fosse figlio di una regina e di 
un re, i quali impersonificavano la dèa della terra e il dio del cielo, le due divinità più importanti. 
L'iniziato garantiva di essere di nobile famiglia. 

Una delle ragioni per il severo controllo che vigeva in Scandinavia, dove prima di tutto il tumulo 
tombale veniva utilizzato come sàia dei segreti, risiedeva probabilmente nel fatto che essi volevano 
assicurarsi che gli oggetti di valore nella tomba di famiglia non venissero presi da nessuno se non 
dai parenti, per non parlare del fatto che la regina/moglie, la quale attendeva all'interno della tomba, 
non avrebbe assolutamente dovuto istruire e intrattenere completi estranei. In molti luoghi in 
Europa, invece, veniva utilizzata una casa come sàia dei segreti, dove molti allo stesso tempo 
potevano entrare dopo aver fornito la chiave (il vischio o qualche altra bacchetta) e la giusta 
synthemata ("parola d'accesso"). Essi venivano iniziati tutti allo stesso tempo, ma piuttosto che 
partecipare a qualche sorta di dramma mistico, i non iniziati, all'interno di queste case, solamente 
osservavano ciò che acedeva tra il re e la regina, ovvero tra l’alto sacerdote e l’alta sacerdotessa, i 
quali insegnavano loro i segreti, per mezzo di mythos ("storie") e logos ("discorsi"). La religione dei 
misteri, nella Scandinavia scarsamente popolata, non evolvette mai in questa direzione, 
semplicemente a causa del fatto che lì avevano un numero sufficiente di tumuli tombali per ogni 
re/stregone. 

Che il Valhòll fosse composto da armi e armature può essere spiegato tramite il fatto che i morti 
venivano sepolti con tutto il loro equipaggiamento militare. Originariamente, essi venivano posti 
nella tomba in posizione seduta, ma col tempo iniziarono a essere posti in posizione supina. La 
capra Heidrun rappresentava un'immagine della bella e luminosa sacerdotessa/dèa, che doveva 
insegnar loro i segreti, ovvero della bestia che veniva macellata sulla tomba affinché il sangue 
scorresse all'interno della tomba posta in basso. Se lo stregone/dio beveva il sangue, egli avrebbe 
appreso l'arte della poesia. Il fatto che essi, per bere, utilizzassero dei teschi, suggerisce il fatto che 
l'idromele era, in effetti, conoscenza, e che essi, piuttosto che bere veramente qualcosa, 
semplicemente riempivano le loro teste con la conoscenza. Il cervo Eikjnmir rappresentava 






certamente il dio-quercia Baldr e/o Nanna, la sua consorte, i quali erano circondati da spine e per 
questo non potevano fuggire. Ella era la "bella addormentata", che dorme nella tomba, in attesa di 
essere liberata. 

I nomi dei dodici fiumi che scorrevano nel pozzo chiamato Hvergelmir sono, per noi, una 
ripetizione di qualcosa che già sappiamo, cioè una descrizione del viaggio dello stregone/dio nel 
mondo sotterraneo e di ciò che in quel luogo accade: la caccia a Hòòr e la battaglia finale del 
Ragnaròk. Il freddo autunno, il guerriero senza forma poiché i suoi abiti sono appesi all'albero 
sacrificale, il potente dio (Ó5inn) che viene impersonificato, i versi appresi nella tomba, la crudele 
caccia agli orsi e ai lupi, il tempo autunnale, Fenrir che attacca, i lupi che ululano nella foresta, il 
fuoco utilizzato per ucciderli e, infine, il suono annuale di Gjallarhorn. 

AH'intemo della tomba, i guerrieri venivano rafforzati dall'ostilità in cui si imbattevano nel 
momento in cui incontravano la dura e difficile sacerdotessa/dèa. Prima, essi dovevano intenerirla, 
fornendole la parola d'accesso corretta e mostrandole la chiave (il vischio) che avevano portato con 
sé. Ella sarebbe divenuta amichevole solo allora. Colui che accedeva doveva apprendere i versi 
segreti che ella gli avrebbe insegnato, e conoscerli alla perfezione per poter avanzare nella sua 
formazione. Ogni verso appreso era la parola chiave necessaria che doveva essere fornita affinché 
ella proseguisse l'insegnamento. 

I guerrieri, nel Valhòll, si riunivano fuori ogni giorno, per combattere e morire. Essi venivano 
riportati in vita, e il giorno seguente entravano nuovamente nel Valhòll e ricevevano altro 
nutrimento [altri insegnamenti]. L'iniziazione durava tre giorni e tre notti, e ogni giorno essi 
dovevano lasciare la tomba, forse per provare e memorizzare i versi e gli altri segreti appresi 
all'interno. Poi, essi dovevano nuovamente "morire", e così ogni giorno, per poter accedere al 
Valhòll. Dopo il terzo giorno, essi erano pronti a iniziare la caccia a Hòòr/Fcnrir. 



Immagine romantica di Bragi (vale a dire, Baldr), di C.E. Doepler. 



6.0 La voce dei progenitori 


6.1 La pietra di Eggjum 

Esistono molti ritrovamenti archeologici interessanti che supportano le mie ipotesi e le mi e 
interpretazioni. I più antichi sono, con ogni probabilità, i dipinti nelle grotte scoperti in Francia, 
nella grotta Chauvet, nel dipartimento dell'Ardèche, e nelle grotte di Lascaux, che risalgono, 
rispettivamente, a 35000, 20000 e 10000 anni fa, dove stregoni con grandissime abilità hanno 
dipinto sulle pareti scene di caccia, probabilmente parte di incantesimi. Un'altra antica 
testimonianza della religione europea è il tumulo tombale di Newgrange ("nuova dimora"), in 
Irlanda, risalente a 5000 anni fa, originariamente chiamato "Sid in Bruca" ("entrata del mondo 
sotterraneo"), dove ogni alba del solstizio d'inverno la luce del sole illumina la sàia più in 
profondità. Ovunque in Europa esistono testimonianze, risalenti al periodo che va dall’età della 
pietra all’età del ferro, le quali possono essere comprese nel contesto dell'antica religione. In 
Scandinavia, esistono incisioni su roccia antiche di 6200 anni, e resti di uomini e donne delle età del 
bronzo e del ferro assassinati e immersi in paludi. Esiste ogni tipo di testimonianza, dai tumuli 
tombali alle navi-tomba, dalle incisioni su roccia alle iscrizioni runiche. Tutto questo può essere 
compreso alla luce dell'antica religione. 

Le iscrizioni runiche risalgono tutte alla tarda età del ferro, e la più interessante è, senza dubbio, 
quella della pietra ritrovata a Eggjum, nella Norvegia occidentale, che in proto-nordico recita: 

"ni's solu sot uk ni sàkse stàin skorin 
ni (????) maR nàkda ni sn(?)r(??)R 
ni wiltiR manR iàgi (??) 
hin wàrb nàseu maR 
màde J)aim kàibà i bormojià huni 
huwaR ob kam hàrias hi a lat gotnà 
fiskr oR f(??)nà uim swuimade 
foki i f(?)a(??) (???) gàlande 
alu misurki" 

Che tradotto dal proto-nordico al norvegese suona così: 

"ni es sólu sótt ok ni saxi steinn skorinn 
m (????) maòr nakòa m sn(a)r(aò)r 
ni viltir menn laegi (??) 
hin varp nàsjó maòr 
móòi j)eim keipa i bàrmóòa hùni 
hver of kom heijàss hi a land gotna 
fiskr ór f(or)na vim svimmandi 
fàkr I f(j)à(nda) (liò) galandi 
òl missyrki" 

E che in italiano suona così: 

"Questa pietra non vien bruciata dal sole, né tagliata dal pugnale 
nessun (???) uomo svestito, nessun uomo saggio/pieno di risorse 
non spera di giacere (???) 

essi gettano mare-cadavere (vale a dire, sangue) sugli umani 

la loro forza viaggiò su una nave (nel/aldilà) del suo fiume impetuoso 

dal quale venne un dio della guerra da una tana d’orso nella terra degli dèi 



pesce che nuota da antichi/e (???) 
cavallo che grida in mezzo a orde nemiche 
pericoloso banchetto" 

Nel momento in cui siamo a conoscenza dei misteri del nuovo anno e di Yule, come ora dovremmo 
essere, l'iscrizione runica diviene comprensibile. Il sole non splendeva sulle rune, poiché quando 
esse vennero incise il sole aveva perduto il suo potere. Questo è qualcosa che venne detto durante 
l'età vichinga, e che oggi viene interpretato letteralmente. Comunque, può benissimo essere che 
veramente ciò significasse che i segreti non dovrebbero essere rivelati alla luce del sole, cioè 
pubblicamente, ma soltanto nell'oscurità della tomba. 

Le rune non venivano incise con utensili di ferro. Piuttosto, originariamente si pensava solo che i 
segreti non dovessero essere messi per iscritto (così, chiunque avesse saputo leggere avrebbe potuto 
apprenderli), ma che dovessero invece essere memorizzati da determinati individui. Questa regola, 
in seguito, deve essere stata equivocata, probabilmente durante l’età del ferro. 

La pietra di Eggjum non è stata intagliata con utensili di ferro né è stata esposta alla luce. Un uomo 
svestito doveva essere qualcuno che avesse appeso i suoi vestiti al sacro albero, prendendo così le 
sembianze di Ódinn, qui chiamato Snaràdir ("saggio", "pieno di risorse"). Egli non era veramente 
Ódinn/Snaràdir, ma fingeva di esserlo, in modo tale da poter accedere al reame dei morti. Tutti 
possiamo comprendere che nessun uomo volesse giacere nella tomba, che si trattasse dell'uomo che 
vi entrava o della donna che attendeva all'interno. Il mare-cadavere (vale a dire, il sangue), era il 
sangue degli animali che venivano macellati sul tumulo tombale, il quale gocciolava nella sàia 
interna. 

La forza che viaggia nel/aldilà del suo fiume (del fiume di Hel), attraverso fortissime correnti, è 
Baldr, che era morto ed era stato inviato nel mondo sotterraneo su una barca [nave funebre]. 

Poi giunse lo stregone/Vàli (il prescelto, colui che era divenuto un dio), nato dalla tomba (la tana 
dell'orso nella terra degli dèi), il reame dei morti. 

Il pesce che nuota erano i berserks, conosciuti nel mito che riguarda il Valholl come il pesce 
Ljóòvitir, che faceva la guardia, per impedire a uomini indegni di entrare. Gli stregoni/Vàli 
conducevano una processione di iniziati, che cavalcava di fattoria in fattoria, attraversando le terre, 
gridando, sbraitando, cacciando e brandendo torce, per uccidere gli spiriti invernali. Essi erano 
uomini travestiti, il cavallo di Troia, che combattevano nella pericolosa battaglia del Ragnaròk, il 
pericoloso banchetto. 

Non sappiamo il motivo per cui questa pietra runica sia stata incisa, né sappiamo perché sia stata 
trovata con le rune indirizzate verso il terreno. Forse, per impedire che qualcuno indegno potesse 
leggerle. Forse, essa veniva mostrata solo a coloro che dovevano apprendere i segreti. 


6.2 Ivarr Ellison 

L'archeologia, dunque, supporta le mie teorie, ma anche le canzoni popolari lo fanno, e desidero 
fornirvi un esempio, una canzone su Ivarr Ellison (il titolo recente della canzone è "Ivar Elison"). Si 
tratta di una canzone medievale norvegese che parla di un giovane uomo, il quale venne mandato a 
scuola e che leggeva libri. Suo padre era stato ucciso con le armi, e nessuno aveva ancóra cercato 
vendetta. Poi, qualcuno lo fece. Ivarr era a scuola, poiché i preti volevano che studiasse. Egli allora 
andò al campo da gioco e si mise a giocare a palla coi suoi amici, finché non erano divenuti blu e 
gialli (vale a dire, pesantemente ammaccati). Non era un gioco per le donne. Poi sedettero, e i 




ragazzi erano arrabbiati con Ivarr, perché non aveva vendicato l'assassinio di suo padre. Ivarr si recò 
alla stanza di pietra, dove incontrò sua madre, e chiese la verità riguardo la morte di suo padre. Ella 
prese una sfera d'argento, ed era molto pallida prima di dirgli che suo padre aveva pianificato di 
donargli questo oggetto come arma. Un cavallo lo attendeva nella scuderia, un cavallo dalla criniera 
grigia che, secondo suo padre, non era mai stato cavalcato prima. Gli abiti insanguinati di suo padre 
erano appesi fuori dal muro di pietra, ella disse, e poteva dire che non erano stati più utilizzati da 
quando suo padre era stato ucciso. Ivarr si chiese se avesse dovuto andare in chiesa il giorno dopo, e 
incontrare l'assassino di suo padre, ma non lo fece. Egli doveva prendere con sé due suoi parenti, 
Pétr (il nome greco Pietro, "roccia", "taglio") e Jon (il nome ebreo Johanan, "dio è benevolo"). 
Bisogna ricordare che questa canzone è stata trascritta in epoca cristiana. I tre montarono sui loro 
cavalli e partirono, e presso i cancelli del castello Ivarr si voltò verso sua madre e le disse che ella 
avrebbe dovuto vivere bene. La madre si voltò, in lacrime, e non riuscì a rispondere a suo figlio. 

Quando Ivarr e i suoi compagni giunsero alla fattoria dell’assassino, questo disse a Ivarr che 
riconosceva il suo cavallo, ma non il cavaliere. Era forse Ivarr Ellison che tornava a casa da scuola? 
Essi scesero dai loro cavalli e andarono dentro. Ivarr sorrise e disse all’assassino di suo padre: 

"Heill sitir J)u, Hermóòr illi, 
alls undir Jùtt góla hàr. 

Munt J)u nòkkut kunnigr vera 
hverr minn fòòur va?" 

Che tradotto suona così: 

"Siedi lieto, cattivo Hermóòr, 
sotto i tuoi capelli gialli. 

Sai (qualcosa riguardo) 
chi ha ucciso mio padre?" 



Immagine risalente all'era di Vendei che rappresenta, con ogni probabilità, due guerrieri impegnati in un duello. 




Sicuro, forse egli sapeva chi avesse ucciso il padre di Ivarr, e pensava che fosse tardi per cercare 
vendetta. Ivarr era un uomo abile, ma disse che avrebbe cavalcato verso la chiesa coi suoi compagni 
e non avrebbe parlato di questo. Hermóór non voleva che Ivarr avesse pace e disse ai suoi uomini 
che avrebbero dovuto inseguirlo e uccidere lui e i suoi compagni. Ivarr li vide arrivare e chiese ai 
suoi compagni se avessero voluto scappare. Essi risposero di no e attaccarono gli assalitori. Pétr ne 
colpì due, che caddero dai loro cavalli, a terra morti. Ivarr sfoderò la spada e attaccò con tutta la 
forza. Egli spaccò sia lo scudo che la cotta di Hermódr e lo tagliò in due fino all'ombelico. Ivarr e i 
suoi parenti ritornarono felici dai boschi desolati, dove avevano lasciato sei uomini feriti e sette 
morti. 

Una volta ritornato a casa, sua madre Elli ("vecchiaia", "giorni andati") vide che egli sanguinava e 
pensò che sarebbe stato meglio se si fosse fermato per curarsi. La buona salute è importante, ella 
disse. Egli era stato ferito in battaglia, e ne era felice. Elli si recò alla stanza di pietra, mischiò 
idromele e vino e li servì ai tre, che attendevano nel fienile. 

Questa canzone non era una canzone di vendetta nella Norvegia medievale, bensì una canzone su 
Ivarr ("arciere") Ellison: l'arciere era figlio del passato. Ivarr era un uomo abile, che vinse la 
competizione per la sposa, il pericoloso gioco della palla che non era per le donne. Egli era, dunque, 
un prescelto, un re/stregone. Suo padre, Ódinn, era stato ucciso durante il Ragnaròk, e questo era 
ciò che Ivarr aveva dovuto vendicare. Egli ottenne la sua arma dalla dèa della morte, che nella 
canzone era sua madre, in attesa nella stanza di pietra (la tomba). Il corredo di suo padre era stato 
sepolto con lui, e ora Ivarr si recava là per prenderne possesso. Egli cavalcò travestito come suo 
padre, con capelli lunghi e abiti insanguinati indosso - per provare ai guardiani della tomba che egli 
era morto e che dovevano quindi lasciarlo entrare. Ivarr sfidò Hermóòr e i suoi uomini, che 
sedevano, coi capelli che coprivano i loro volti, e cavalcò nei desolati boschi, verso Vfdarr 
("foresta"), dove la battaglia doveva aver luogo. Essi uccisero Hermóòr e gli altri berserks, che 
avevano i capelli (le pelli/pellicce di orso e lupo) davanti ai loro volti, dunque erano ciechi, come 
Hòór. Essi bevettero idromele e vino, nel giorno di Eldbjprg ("liberazione del fuoco"), per 
festeggiare la fine del Ragnaròk e la vendetta della morte di Ódinn. Il sole avrebbe riacquisito la sua 
forza. 


6.3 L'amore della tomba 

Le fiabe sono le storie pagane sopravvissute più a lungo in Europa. In epoca cristiana, esse 
venivano viste come "non-cristiane", per questo venivano raccontate in segreto. Le domestiche e le 
serve spesso raccontavano queste favole ai bambini prima che dormissero, senza che i genitori lo 
sapessero. La fiaba più conosciuta è quella di Cenerentola ("vecchio frassino/vecchia cenere"), che 
conosciamo in varie forme e che è presente in quasi tutte le culture dell'Eurasia. 

Cenerentola era segnata fin dalla nascita; sua madre morì quand'ella nacque. Ella era una dolce 
ragazza che lavorava sodo e veniva maltrattata dalla sua matrigna e dalle sue sorellastre. Dormiva 
nella cenere, per questo veniva chiamata Cenerentola. Quando suo padre, un giorno, se ne andò, ella 
gli chiese se non avesse potuto riportarle il primo ramo che cadeva sul suo cappello. Egli tornò e le 
donò un ramo dell'albero di nocciola. Cenerentola lo portò sulla tomba di sua madre, lì lo pose e 
pianse, bagnando il ramo di lacrime. Il ramo crebbe e divenne un cespuglio. Un piccione sedeva nel 
cespuglio, e le disse che avrebbe potuto esprimere tre desideri. 

Quando si teneva un ballo al palazzo del re tutti erano invitati, ma a Cenerentola non fu permesso di 
andare dalla sua matrigna. Lei pregò e implorò per avere il permesso, e alla fine la matrigna prese 
una pala di grano e la versò nella cenere, e disse che se Cenerentola fosse stata capace di raccogliere 
ogni granello in due ore, allora avrebbe potuto andare alla festa. Cenerentola chiese aiuto ai 



piccioni, e in un'ora tutto il grano era di nuovo nella pala. Ciononostante, non le venne permesso di 
andare. Cenerentola tornò dai piccioni e chiese loro un bel vestito bianco con un velo per coprire il 
volto, e andò comunque al ballo. Il principe, alla festa, non prestava attenzione alle sorellastre di 
Cenerentola; invece, ballò con lei per tutta la sera. La stessa cosa accadde il secondo giorno, e il 
terzo. I primi due giorni, il principe avrebbe voluto riportarla a casa, però non la trovò, ma il terzo 
giorno Cenerentola perse una delle sue scarpette. Il principe la raccolse e si mise a cercare 
Cenerentola. Quand'egli giunse alla fattoria dove Cenerentola viveva, le sorellastre si tagliarono i 
talloni nel tentativo di calzare la scarpetta, ma non vi riuscirono. I piccioni si posero sulla spalla del 
principe e gli sussurrarono che non era loro che egli andava cercando. Alla fine, il principe trovò 
Cenerentola e la baciò. 



Immagine romantica di Idunn, di C.E. Doepler. 


Questa fiaba, naturalmente, riguarda il nuovo anno e il mistero di Yule. Un sacro ramo era stato 
utilizzato per aprire la tomba. Questo ramo era Bolzoni, Baldr morto. Quando esso è stato bagnato 
dalle lacrime della dèa, è cresciuto ed è divenuto nuovamente un potente albero. Conosciamo le 
lacrime nella forma della figlia di Bòljmrn, Bestia ("il miglior liquido", "la migliore acqua"), che 
diede vita agli dèi. Conosciamo le stesse lacrime del tumulo sia dal Vòluspà che dalla canzone su 
Ivarr Ellison. Dalla trentatreesima strofa del Vòluspà: 


"en Frigg um grét 
I Fensòlum. " 


Che tradotto suona così: 




"ma Frigg pianse 
nella sàia cintata. " 

Nella canzone su Ivarr Ellison, egli si volta verso la propria madre nel momento di cavalcare 
attraverso il cancello del castello, e le dice che avrebbe dovuto vivere bene. Ella si volta in lacrime e 
non è capace di rispondergli. Cenerentola era la dèa che aspettava nelle ceneri ancestrali e piangeva 
per Baldr. Il fatto che i nostri progenitori, talvolta, in alcuni luoghi, bruciassero i morti non cambia 
nulla dell'antica religione; le ceneri venivano sparse ovvero mischiate al terreno, così che i morti 
sarebbero ritornati - come piante da un seme. 

Cenerentola voleva andare al ballo, ma la sua matrigna non glielo permise, la matrigna che versò 
dei semi nelle ceneri. Questo potrebbe sembrare strano, ma noi sappiamo che nell'antica 
Scandinavia, spesso, ponevano una pentola con dei semi o dei ciotoli (che simboleggiavano i semi) 
vicino alle teste dei morti al momento di metterli nella tomba. La ragione di questo era che essi non 
volevano che gli spiriti maligni (i trolls) si impossessassero dei morti trasformandoli in creature 
non-morte, che avrebbero vagato nella notte e ucciso i vivi bevendo il loro sangue. Fortunatamente, 
i trolls erano veramente stupidi, e non sapevano contare oltre il numero tre. I trolls venivano attratti 
dalla forza vitale, anche da quella che era nei semi. Quando i semi (o i ciotoli che li 
simboleggiavano) venivano posti nella pentola accanto alle teste dei morti, i trolls sarebbero stati 
troppo occupati a contarli per possedere il corpo del morto. Nel momento in cui essi arrivavano a 
contare tre semi/ciotoli, dovevano ricominciare da capo, dunque rimanevano impegnati a far ciò per 
tutta l'eternità. Questo permetteva ai morti di riposare in pace. Cenerentola non era un troll, dunque 
poteva facilmente superare questo ostacolo, nel momento in cui doveva impersonificare (dunque 
"diventare") i morti. 

Cenerentola si vestì in modo da sembrare un cadavere e si recò alla tomba, dove incontrò il principe 
(lo stregone), insieme al quale dormì. 

Nella fiaba, Cenerentola non dorme col principe, bensì balla con lui. Comunque, danzare a coppie 
come fanno nelle fiabe è un simbolo del rapporto sessuale, un atto che serviva a scoprire se la 
coppia stava bene insieme fisicamente prima di sposarsi, senza per questo dover dormire insieme 
per scoprirlo. Dunque, che danzino o che dormano non fa differenza; entrambe le cose 
simboleggiano il rapporto sessuale. Essi danzano (dormono) insieme poiché Cenerentola deve 
insegnare al principe i segreti dell'amore, affinché egli sappia che cosa fare nel momento in cui 
sposerà la sua principessa/regina. Il bacio simboleggia la condivisione dello spirito, l'esoterica 
trasmissione di conoscenza tra un individuo e un altro. Questo è anche il motivo per cui sappiamo 
che le rune sono intagliate sulla lingua di Baldr. 

Sappiamo che Cenerentola è già una sacerdotessa che vuole ed è pronta ad iniziare il principe (dopo 
la terza danza, quand'ella sa che egli è degno, e quand'egli ha superato la prova da lei posta), poiché 
ella gli comunica ciò indossando una sola scarpetta. Gli stregoni e le sacerdotesse facevano questo, 
e per questa ragione camminavano zoppicando, ovvero, in effetti, ferivano il loro stesso piede 
(come le sorellastre di Cenerentola) per zoppicare, poiché dovevano farlo se volevano 
impersonificare lo spirito/dio che uccide gli spiriti invernali durante il Ragnaròk. Vfòarr è 
conosciuto per aver ucciso Fcnrir/Hòòr mettendo il suo piede tra le fauci della bestia per poi 
strapparle. Nel fare questo, egli brucia il suo piede, poiché il respiro del lupo è fuoco. Camminare 
zoppicando, in altre parole, costituiva la prova dell'essere effettivamente uno stregone/sacerdotessa 
e dell'aver passato l'iniziazione finale avendo ucciso gli spiriti invernali durante il Ragnaròk. 

Solo vagamente veniamo a conoscenza dei costumi dalla storia, dai processi per stregoneria, in cui 
il fatto di zoppicare veniva utilizzato come prova del fatto che la strega [sacerdotessa]/stregone 
avesse il piede di cavallo o di capra del diavolo. Ovviamente, non esisteva alcun diavolo, solamente 



uno stregone che zoppicava. Si impara questo anche dall'antica Grecia: una delle tribù greche, 
all’epoca, andava in battaglia indossando una sola calzatura, e questo terrorizzava i loro nemici. 
Ovviamente, poiché i nemici, così, pensavano di affrontare un esercito di stregoni! Comunque, nel 
periodo in cui questi fatti vennero trascritti, una volta o l’altra nell'antichità, avevano già 
dimenticato il vero motivo per cui uomini e donne facevano cose di questo genere. La Grecia era un 
paese religioso già da molto tempo, e le antiche tradizioni spesso erano già state dimenticate. 

Il principe non si fece ingannare dalle sorellastre della sacerdotessa (le quali camminavano 
anch’esse zoppicando, dopo essersi tagliate i talloni) e, al ballo, non si interessò a loro. Non posso 
esserne certo, ma presumo che il motivo per cui accadde questo fosse che Cenerentola era la più 
giovane e la più bella, l’unica che avesse dormito nelle ceneri della tomba, l'unica che possedesse la 
chiave (il ramo di nocciolo) e l'unica che indossasse un vestito bianco ("da elfo", dunque l'abito dei 
morti) e un velo. Per poter vedere gli spiriti della natura, gli stregoni e le sacerdotesse dovevano 
indossare una qualche sorta di maschera o velo. Forse, le sacerdotesse avevano anche due assistenti, 
all'interno della tomba, che avevano un ruolo minore nel mistero dell'iniziazione. Le sacerdotesse 
spesso agiscono in gruppi di tre nella nostra cultura, ma il principe doveva rivolgersi solo a una di 
esse. 

Esistono moltissime fiabe del genere, le quali sono ovvie descrizioni dei misteri del nuovo anno e di 
Yule. I migliori esempi, oltre a quello di Cenerentola, sono probabilmente II povero garzone e la 
gattina, I due vagabondi. Il povero e il ricco e, ovviamente, La bella addormentata, Biancaneve e i 
sette nani. La principessa sul pisello e Mamma Holle. Molte fiabe sono state convertite, e gli dèi 
europei Heimdallr, Pórr, Ódinn, eccetera, spesso sono stati rimpiazzati dal dio cristiano, ma ciò non 
cambia il contenuto delle fiabe, e il fatto che da esse possiamo imparare molto riguardo la religione 
europea. 

Una cosa che osserviamo in molte fiabe è che i cattivi hanno sempre ciò che meritano. Coloro che 
viaggiano nel tumulo e cercano di essere iniziati, ma non ne hanno il diritto, vengono sempre puniti 
per questo. Se si trattasse dell'estensione del desiderio di escludere tutti coloro che non 
appartenevano alla progenie di Jarl, o di un’elaborazione dei compiti di Heimdallr, questo non lo 
sappiamo. A Heimdallr era stato assegnato il compito di formare la progenie di Jarl e di insegnar 
loro ad essere dei bravi figli. I figli cattivi ricevevano solo cenere, liscivia 47 con cui purificarsi. 
Nelle storie tradizionali, essi ricevevano sapone (liscivia), ma nelle fiabe erano fortunati se 
riuscivano ad aver salva la vita. Ciò può essere spiegato col fatto che le fiabe sono state tramandate 
a lungo in un mondo giudeo-cristiano, in cui concetti come "punizione" e "vergogna" avevano 
permeato la mente contorta e tormentata dell'uomo giudeo-cristiano. 


Detergente composto da una soluzione di acqua bollente e cenere. 




Epilogo 


Il Vóluspà, in altre parole, non era una storia della creazione. Non aveva luogo alcuna guerra tra due 
diverse famiglie divine, gli iEsir e i Vanir, e l'uomo non era stato creato da due pezzi di legno di 
frassino e olmo dalla forma umana privi di vita ritrovati su una spiaggia. Llf ("vita") e Lf^rasir 
("attaccato alla vita") non erano due esseri umani sopravvissuti al Ragnaròk, bensì Nanna e Baldr 
che, dopo l'inverno, erano ritornati dal mondo dei morti. Il Ragnaròk non era un avvenimento più 
drammatico di quanto non fosse un avvenimento annuale necessario, utile. Tutti i poteri rinascevano 
dopo essere stati uccisi. 

La visione del mondo lineare (vale a dire, giudeo-cristiana) non esisteva nell'antica Europa, 
piuttosto vi era una visione del mondo circolare (vale a dire, europea), senza inizio né fine. Ogni 
cosa, in natura, semplicemente ripete se stessa, e la mitologia europea riconosce questo fatto. 
L 'Alvissmàl, il Grimnismàl, VHàvamàl, l'Hymiskvida, il Lokasenna, il Rigstula, il Vóluspà e tutte le 
altre canzoni, conosciute e sconosciute, erano semplicemente l'antica tradizione, che era stata 
trasformata in versi per poterla memorizzare. Era necessario conoscere tali canzoni per poter 
regnare e governare sui popoli come re e regine. Tali canzoni erano le parole d’accesso e le chiavi 
del potere, una descrizione dei misteri e dei loro segreti. 

A dispetto del fatto che l'antica religione europea era puramente fondata su una cultura di 
cacciatori-raccoglitori e di agricoltori, costruita, come tutte le religioni, sull'ignoranza e 
sull'illusione, e a dispetto del fatto che essa fosse libera da ogni tipo di contorta nozione di "bene 
contro male", punizione, peccato e vuote promesse di salvezza, in essa era presente un elemento 
morale. L'onore era tutto per gli antichi europei, e l’uomo era onorevole quando era magnanimo, 
coscienzioso, saggio, gentile, pieno di risorse, onesto e giusto, e nondimeno quand’era fedele, bello, 
sano, forte, abile, coraggioso, spensierato e spietato. Tra tutte le nostre credenze ancestrali questa è 
forse quella da ricordare e valutare maggiormente, per portarla con noi nel futuro. 



Indice dei nomi 48 


A 

Ade: "non visto", "nascosto". Nome greco di Hòòr e Hel. Conosciuto anche come Plutone. 
Anarr (*Anaraz in proto-nordico): "l'altro". Vedi Ymir. 

Afrodite: "nata dalla schiuma". Nome reco di Freyja. 

Apollo: "forza" ovvero "distruggere". Nome greco di Baldr. 

Ares: "caduta", "distruzione", "crollo". Nome greco di Tyr. 

Artemide: "uccidere", "macello", ovvero "sicuro", "certo". Nome greco di Skadi. 
Asclepio: "tagliare a pezzi". Nome greco di Baldr. 

Atena: "mente degli dèi". Nome greco di Saga. 

Atropo: "inevitabile". Nome greco di Skuld. 

Audhumbla (* Aujwhumblon in proto-nordico): "silenzio" ovvero "debole suono". 

Austr (*Austaz in proto-nordico): "essere luce", "luminosa". Nome norreno di Eos. 


B 

Bacco: "gridare". Vedi Dioniso. 

Baldr/Ballr (*Bal|)uz in proto-nordico): "corpo bianco splendente", "palla", "corpo forte, rigonfio e 
rotondo". Nome norreno di Apollo, Asclepio ed Eméra. Detto anche Bragi, Librasir e Dagr. 
Borr/Burr (*Buraz in proto-nordico): "inizio", "equipaggiamento", "portare avanti". Nome norreno 
di Prometeo. Detto anche Maòr. 

Bragi (*Bragan in proto-nordico): "splendente", più tardi anche "poesia", "poeta", "il migliore", "il 
capo", "il primo". Vedi Baldr. 

Buri (*Buran in proto-nordico): "rombo (di tori infuriati)", "portato avanti", "nato". Vedi Tyr. 
Bolt>orn (*Bela^orn in proto-nordico): "dolorosa spina", "ramo cattivo", "colpo cattivo". Nome 
norreno di Tifone. Detto anche Jòrmungandr, Nfdhòggr, hjazi e Erymir. 


C 

Cibele: "dalla montagna". Vedi Rea. 

Clori: "verde". Vedi Persefone. 

Cloto: "filatrice". Nome greco di Vcròandi. 


D 

Dagr (*Dagaz in proto-nordico): "luce celestiale", più tardi anche "incontro", "vita", "limite", 
"giorno". Vedi Baldr. 

Demetra: "madre del grano". Nome greco di Jòrd. 

Dioniso: "nato due volte". Nome greco di Freyr. Detto anche Bacco. 


48 Cfr. V. Vikemes, Guide to thè Norse Gods and Their Names', trad. it. Breviario degli dèi norreni e dei loro nomi. In 
questa breve opera, risalente al 2001, si trova un primo tentativo da parte dell'Autore di stendere un glossario contenente 
la maggior parte dei nomi di luoghi e divinità che compaiono nei testi della mitologia norreno-germanica. 



E 


Efesto: "lampo splendente del fulmine". Nome greco di Loki. 

Eos: "alba", "luce". Nome greco di Austr. 

Elgr (*Algiz in proto-nordico): "alce", "cervo", vedi Vfòarr. 

Era: "prescelta". Nome greco di Frigg e Jorò. 

Eracle: "l'onore/1'orgoglio del prescelto". Nome greco di Fórr e Vali. 
Eros: "amore". Nome greco di Freyr. 

Estia: "focolare". Nome greco di Sunna. 


F 

Fenrir (*Fanjarijaz in proto-nordico): "cavaliere/corridore cintato", "piaga cintata". Vedi Hòòr. 
Fjòrgyn (*Fergunio in proto-nordico): "montagna". Nome norreno di Gaia. 

Forseti (*Furasitan in proto-nordico): "fuoco intenso", "presidente", "giudice". Vedi Tyr. 

Freyja (*Fraujon in proto-nordico): "disponibile", "libera", "amore". Nome norreno di Afrodite ed 
Era. Detta anche Frigg, Hlin/Hlyn e Vanadfs. 

Freyr (*Fraujaz in proto-nordico): "disponibile", "libero", "amore". Nome norreno di Dioniso e di 
Eros. Detto anche Hoenir, Véi e Yngvinn. 

Frigg (*Frijjo in proto-nordico): "disponibile", "libera", "amore". Nome norreno di Era e Leto. Vedi 
Freyja. 


G 

Gaia: "terra". Nome greco di Fjòrgyn. 

Gerdr (*GerJ)ijoz in proto-nordico): "campo cintato". Vedi Jòrd. 

Gunnlòd (*Gunj)alaì)o in proto-nordico): "invito a combattere". Vedi Hel. 
Gymir (*Gumijaz in proto-nordico): "fuoco", "gemma", "oceano". Vedi /Egir. 


H 

Heimdallr (*Haimadalj)az in proto-nordico): "albero del mondo", "albero sul letto". Nome norreno 
di Kronos e Iris. Detto anche Hermódr e Yggdrasill. 

Hel (*Haljo in proto-nordico): "morto", "nascosto". Nome norreno di Ade. Detta anche Gunnlòd e 
Rindr. 

Helios: "sole". Nome greco di Sunna. 

Hemera: Eméra, "giorno". Nome greco di Baldr. 

Hermes: "tumulo di pietre". Nome greco di Ódinn e Loki. 

Hermódr (*Harmawoj)az in proto-nordico): "colui che impersonifica Ódinn/lo spirito". Vedi 
Heimdallr. 

Hlin/Hlyn (*Hlino in proto-nordico): "acero". Vedi Freyja. 

Hymir (*Humijaz in proto-nordico): "inno", "canzone di lode". Vedi Ymir. 

Hoenir (*Honijaz in proto-nordico): "richiamo (per mezzo del canto)", "richiamo", "dare segnale". 
Vedi Freyr. 

Hòdr/Hòttr/Hattr (*Hadnuz in proto-nordico): "cappello", "cappuccio", "elmetto". Nome norreno 
di Ade. Detto anche Fenrir, Mànagarmr e Ullr. 



Idunn (*IJ)und in proto-nordico): "entusiasta", "sostenibile", "che ama lavorare", "diligente", 
"vigorosa", "lavoro ricorrente". Nome norreno di Persefone. Detta anche Nanna e Lif. 

Iris: "arcobaleno". Nome greco di Heimdallr. 

Ivarr (*fwaz o *Iwanaz in proto-nordico): "tasso", "arco", "arciere". Vedi Skadi. 


J 

Jòrd (*ErJ)i in proto-nordico): "terra", "suolo". Nme norreno di Rea, Demetra, Era e Cibele. Detta 
anche Sif e Gerdr. 

Jormungandr (*Ermunagandaz in proto-nordico): "tremenda bacchetta", "bacchetta animata", 
"bestiame animato", "proto-bue animato". Vedi Bolzoni. 


K 

Kore: "ragazza", "fanciulla", "vergine". Vedi Persefone. 
Kronos: "tempo". Nome greco di Heimdallr. 


L 

Lachesi: "colei che distribuisce". Nome greco di Urdr. 

Leto: "donna", "moglie". Nome greco di Frigg. 

Lif (*Hlfbjo in proto-nordico): "vita". Vedi Idunn. 

Lijirasir (*HlibaJ)rasijaz in proto-nordico): "che si attacca alla vita". Vedi Baldr. 

Lódurr (*Hla|)unaz in proto-nordico): "colui che accatasta", "carico (di nave)", "attaccarsi a", 
"legare insieme". Vedi Pórr. 

Loki (*Lukan in proto-nordico): "fulmine". Nome norreno di Efesto e di Hermes. Detto anche 
Nàrfi/Ndrvi. 


M 

Madr/Mann (*Mannz in proto-nordico): "uomo", in origine "pensiero". Vedi Borr. 

Maia: "madre buona". Nome greco di Njdrdr. 

Mànagarmr (*Managarmaz in proto-nordico): "divoratore della luna", "colui che inghiotte la 
luna". Vedi Hodr. 

Mani (*Manan in proto-nordico): "misura", "vagabondo dei cieli". Nome norreno di Selene. 


N 

Nanna (*NanJ)an in proto-nordico): "entusiasta", "piena di risorse", "industriosa", "zelante". Vedi 
Idunn. 

Nàrfi (*Narwan in proto-nordico): "cadavere", "corpo morto", "morte". Nome norreno di Hermes. 
Vedi Loki. 

Nàtt (*Nahti in proto-nordico): "morto", "i morti", "notte". Nome norreno di Nyx. 

Nidhòggr (*NIJ)ahajjuz in proto-nordico): "attacco/macello/colpo dal basso", "colpo ingannevole", 
"taglio che uccide", eccetera. Vedi Bòljwrn. 



Njòrdr (*NerJmz in proto-nordico): "fondo", "rimasto", "favorevole", cioè "potere benefico 
proveniente dal basso". Nome norreno di Poseidone e Maia. Njòrdr era in origine una dèa, ma 
durante l'età vichinga fu conosciuta come un dio. 

Nyx: "notte". Nome greco di Nàtt. 


O 

Ódinn (*Woj)anaz in proto-nordico): "pensiero", "mente", "spirito", "furia". Nome norreno di 
Urano e di Hermes. Esistono centinaia di epitteti che si riferiscono a lui. 

Oceano: "fiume". Nome greco di digir. 


P 

Pan: "pastore". Nome greco di Vidarr. 

Persefone: "assassinio distruttivo". Nome greco di ìdunn. Detta anche Kore e Clori. 
Plutone: "ricchezza". Vedi Ade. 

Poseidone: "marito/signore della terra". Nome greco di Njòrdr. 

Prometeo: "colui che vede lontano". Nome greco di Borr. 


R 

Rea: "potere", "fluttuante". Nome greco di Jòrd. Detta anche Cibele. 

Rindr (*Rindijoz in proto-nordico): "fossa", "letto del fiume", "canale nel suolo". Vedi Hel. 


S 

Saga (*Sagon in proto-nordico): "colei che racconta". Nome norreno di Atena. 

Selene: "luce". Nome greco di Mani. 

Sif (*Sibjo in proto-nordico): "canna di palude". Vedi Jòrd. 

Skadi (*Skandari in proto-nordico): "salto", "arrampicata". Nome norreno di Artemide. Detto/a 
anche fvarr, Veidi-ass e Òndurgod/Ònduràss. Skadi era in origine un dio, ma durante l'età vichinga 
fu conosciuto come una dèa, e venne anche chiamato Òndurdfs: "dèa della processione", "dèa dalla 
superficie protettiva", "dèa-scivolatrice". 

Skuld (*Skuldi in proto-nordico): "debito", "rivendicazione". Nome norreno di Atropo. 

Sleipnir (*Slaipnijaz in proto-nordico): "colui che volteggia/scivola/scorre (silenziosamente)". 
Nome norreno del cavallo di Troia. 

Sòl (*Sowili in proto-nordico): "scintillante", "sole". Vedi Sunna. 

Sunna (*Sunj)on in proto-nordico): "brillante", "luminoso", "sole". Nome norreno di Elio e Estia. 
Sunna è detto anche Sòl. 

Svartr (*Swartaz in proto-nordico): "nero". 


T 

Themis: "giusto", "diritto". Nome greco di Tyr. 

Tifone: "vento che fischia". Nome greco di Bòljmm. 

Tyr (*Tfwaz in proto-nordico): "dio", "onore", "stima", in origine "raggio di luce". Nome norreno 
di Ares, themis, Urano e Zeus. Detto anche Buri e Forseti. 



I» 


Pjazi (*E»etsan in proto-nordico): "rumoroso". Vedi BòlJ)orn. 

j>órr (*Eunaz in proto-nordico): "tuono", "tempesta". Nome norreno di Eracle e di Zeus. Detto 
anche Vflir e Lóòurr. 

]>rymir (*Erimaz in proto-nordico): "tuono", in origine "attacco rumoroso", "rumore", "tumulto". 
Vedi Bolzoni. 


U 

Ullr (*WulJ)az in proto-nordico): "lana", in origine "avvolgimento", "copertura". Vedi Hòdr. 

Urano: "cielo". Nome greco di Tyr e Ódinn. 

Urdr (*WurJ)ijoz in proto-nordico): "stima", "onore", "destino", "morte", "pietre". Nome norreno di 
Lachesi. 


V 

Vali (*Walan in proto-nordico): "prescelto" ovvero "morte", "caduto". Nome norreno di Eracle. 
Vanadis (*Wanadfsijo in proto-nordico): "bella dèa", in origine "bel seno di donna". Vedi Freyja. 
Véi (*Wihan in proto-nordico): "sacro", "colui che separa". Vedi Freyr. 

Veidi-ass (*WaiJ)anansuz in proto-nordico): "spirito cacciatore". Vedi Skadi. 

Verdandi (*WirJ>andin in proto-nordico): "l'avvenire" ovvero "ricorrente in una determinata 
direzione". Nome norreno di Cloto. 

Vidarr (*Widanaz in proto-nordico): "foresta". Nome norreno di Pan. Detto anche Elgr. 

Vflir (*Wflijaz in proto-nordico): "volontà", "forza di volontà", "desiderio", "stato della mente", 
"intento", "mente", "gioia", "ordine". Vedi Pórr. 


Y 

Yggdrasill (*Ujjadraselaz in proto-nordico): "colui che esige riverenza", "il terribile destriero". 
Vedi Heimdallr. 

Ymir (*Wumijaz in proto-nordico): "suono", "ululato", "grido". Detto anche Ànarr, Hymir e 
Òlvaldi. 

Yngvinn (*Ingwinuz in proto-norreno), abbreviato con Yngvi durante l’età vichinga: "amico dei 
pascoli/campi", "che lavora nei pascoli/campi", più tardi anche "capo", "re". Vedi Freyr. 


Z 

Zeus: "dio", in origine "raggio di luce". Nome greco di Tyr e di Pórr. 


JE 

iUgir (*Agijaz in proto-nordico): "spavento", "timore reverenziale". Nome norreno di Oceano. 
Detto anche Gymir. 



ò 

Òlvaldi (*Alawaldaran in proto-norreno): "responsabile del banchetto". Vedi Ymir. 
Òndurgod/Ònduràss (*Anduraguda/*Anduransuz in proto-nordico): "dio/spirito della 

processione". Vedi Skadi. 



Appendice 



Paganesimo: Parte XVII - Magìa e religione nell'antica Scandinavia 45 


"Trolldom og Religion i Oldtidens Skandinavia" ("Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia") 
venne terminato nel 2007, ma ci volle del tempo perché completassi la sua traduzione inglese. 
Finalmente, ora verrà pubblicato - ma solamente in inglese. [...] 

Per evitare qualunque tipo di malinteso, Vi racconterò un po' del libro. La sua casa di distribuzione, 
la Plastic Head, afferma sul suo sito web che il libro "non interesserà solamente i fan del black 
metal e di Burzum, ma anche coloro che siano interessati alla mitologia norrena ovvero alla storia 
d'Europa, e anche i sociologi". Io veramente non capisco che cosa loro intendano con ciò, ma 
affermerò che il libro interesserà soltanto coloro che siano interessati alla mitologia norrena e alla 
storia dell'antica Europa. Questo libro è esattamente ciò che il titolo dice, un libro sulla magìa e 
sulla religione nell'antica Scandinavia. Esso non ha nulla a che vedere con Burzum, con la musica, 
con la politica né con niente del genere. Se non siete interessati alla magìa e alla religione 
nell'antica Europa non dovreste comprare questo libro. Semplicemente. 

Se, d'altro canto, Vi interessano la magìa e la religione nell'antica Europa dovreste senz'altro 
acquistarlo. In questo libro vengono svelati il sistema di credenze dei nostri progenitori, l’antico 
calendario, i segreti delle rune, e ogni singola alta festività vi è descritta. Potete leggere questo libro 
per apprendere come praticare l'antica religione europea o anche l'antica tradizione magica, oppure 
potete leggerlo semplicemente per saperne di più sulla nostra cultura. 

Ora, quel che ha di speciale questo libro è che è il primo nel suo genere. Non troverete in nessun 
altro luogo le informazioni contenute in esso, e questo lo comprenderete se leggerete il libro. 
Potreste chiedervi come io possa credere che questo libro è così speciale paragonato ad altri libri 
sullo stesso argomento; e potreste chiedervi perché una persona meno bizzarra non abbia scritto un 
libro come questo prima di me. Perché io? Perché questo folle norvegese sociopatico? Il fatto è che 
un libro come questo poteva scriverlo solo uno come me: una persona che non nutre alcun rispetto 
per le convenzioni, dotata di una differente prospettiva e di un ancor più differente approccio. Se 
non ponete le giuste domande non otterrete mai le giuste risposte. Molti scrittori pensano 
convenzionalmente, di conseguenza tendono semplicemente a ripetere ciò che altri hanno detto 
prima di loro. Essi accettano le consuete "verità" e non mettono mai in discussione ciò che 
accademici e professori hanno detto loro. Copiano e ripetono - e non scoprono nulla di nuovo. Io 
non mi limito a copiare e ripetere. Non l’ho mai fatto, ed è per questo che ho trovato alcune risposte 
importanti che altri scrittori prima di me non avevano trovato. 

Quando sarò morto, spero di venire ricordato più di tutto come l'autore di questo libro. La musica è 
la mia fuga nel mio personale mondo, e in un modo o nell'altro non è poi così importante, ma questo 
libro è importante per la nostra cultura europea. Ho passato quindici anni della mia vita a studiare 
per poterlo scrivere, e spero che almeno qualcuno tra Voi lo apprezzerà. 


Sinceramente Vostro, 
Vargr f véum Vikernes 
Bergen, 30 agosto 2011 


49 Titolo originale: Paganism, XVII, "Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia". L'articolo è stato in origine 
pubblicato sul sito web ufficiale di Burzum e Varg Vikernes, www.burzum.org. 



Paganesimo: Parte XVIII - Una specie di erràta corrige a SRAS 51 


Oggi, nel 2012, mi rendo conto e ammetto che alcune delle asserzioni portate avanti in "Sorcery and 
Religion in Ancient Scandinavia" non sono completamente corrette. Innanzitutto, io intitolo il libro 
"Sorcery and Religion in Ancient Scandinavia", ma fallisco nel fornire una descrizione della magìa 
e della religione; descrivo invece un misto di esse. Non la tradizione magica e non la religione, 
bensì un po' di entrambe all'interno di una visione del mondo non del tutto logica e non priva di 
piccole contraddizioni. Ora, quel che in questo libro viene descritto non lo si trova comunque 
altrove, dunque il libro resta di valore per coloro che siano interessati all'argomento, ma cinque anni 
dopo averlo terminato sono più saggio, e oggi avrei potuto descrivere meglio sia la tradizione 
magica che la religione, donando al tutto più senso. 

Dove ho sbagliato? Beh, principalmente nell’approccio al mondo antico come se in esso fosse 
presente un unico, singolo, sistema di credenze. Ora, in verità la religione era unica, ma... non tutti 
la praticavano allo stesso modo, e naturalmente vi era anche una differente (e più antica) tradizione 
magica, differente dalla religione... e ovviamente anch'essa veniva praticata in molti modi. Tutto 
era basato sull'atteggiamento nei confronti della vita (religione [Àsatru] versus tradizione [Seidr]) e 
sul retroterra culturale (contadino [Byggjandi] versus cacciatore-raccoglitore [Veiòr]) di coloro che 
la praticavano. Tutti questi rami provengono dallo stesso albero europeo, questo è chiaro, e dallo 
stesso seme, ma vi erano differenze anche nell'antichità. E anche nella tarda età della pietra. 

Ora, vi è molto da dire su questo, ma, anziché scrivere un libro a parte sull'argomento, ho incluso le 
informazioni nel mio gioco di ruolo (RPG), dove descrivo in dettaglio le quattro diverse possibili 
combinazioni. 


Atteggiamento di vita 

Retroterra culturale 

Conosciuta anche come 

Àsatru 

Veiòr 

L'antica religione 

Àsatru 

Byggjandi 

La religione 

Sei òr 

Veiòr 

L'antica tradizione (magica) 

Seiòr 

Byggjandi 

La tradizione (magica) 


Trattandosi di un gioco di ruolo e non di un libro di storia vi sarà molta finzione mischiata a tutto 
ciò (ed è così che realmente funzionano i veri dèi e le vere formule magiche), ma la finzione sarà 
sempre molto facilmente distinguibile dalla storia, e coloro che siano interessati solamente ad essa 
potranno alla svelta lasciar perdere il resto. Le alte festività, che costituiscono il tessuto comune 
della pratica religiosa/tradizionale, nel gioco di ruolo sono state considerate non come comprensibili 
in un unico insieme (com'è stato fatto in SRAS), bensì come appartenenti a due differenti blocchi 
(religione e tradizione), e talvolta celebrate per ragioni differenti e in modi differenti, oppure anche 
solo da determinate categorie (ad esempio i rituali agresti, praticati ovviamente solo dai contadini 
[Byggjandi]). 

Posso aggiungere di avere il privilegio di essere sposato, ormai da quasi cinque anni, a una donna 
molto istruita e brillante, e che la sua attività nell'ambito della biologia, dell’archeologia, della 
filosofia, dell’astronomia e di molto altro [...], nonché le nostre discussioni riguardo tutto questo e le 
nostre numerose visite ai relativi siti archeologici presenti in Europa (con insieme uno, poi due, poi 
tre figli piccoli, una sorte non sempre favorevole e un'automobile tedesca sempre più sul punto di 
andare a pezzi) sono la ragione principale per cui sono divenuto capace di descrivere nell’RPG 
quanto detto qui sopra in modo così esauriente. 


50 Titolo originale: Paganism, XVIII, "Some sort of SRAS errata". L'articolo è stato in origine pubblicato sul sito web 
ufficiale di Burzum e Varg Vikernes, www.burzum.org. 





Ora, non essendo io un moralmente fallito ebreo (né naturale né artificiale), patisco al pensiero che 
coloro che siano interessati soltanto alla nostra eredità debbano per forza acquistare il gioco per 
ottenere le informazioni che desiderano, così ho in programma di pubblicare il capitolo che tratta 
tali argomenti separatamente, come PDF scaricabile gratis, sul sito web del gioco attualmente in 
lavorazione; in tal modo, chi è interessato potrà utilizzarlo come una specie di errata corrige a 
SRAS. Come tutti i veri europei, preferirei soffrire una vita in povertà che vivere nella vergogna. 
"Meglio una borsa vuota che soldi guadagnati ingiustamente ", come son soliti dire in Norvegia. 

Nota bene! Non ho ancora attivato il sito web del mio RPG (sebbene lo abbia registrato e ne abbia 
protetto il nome per mezzo di copyright eccetera), dunque non c'è bisogno di cercarlo. Quando il 
gioco sarà pronto, e il sito web attivato, lo annuncerò chiaramente qui su www.burzum.org 51 . 

Se questo errata corrige non dovesse essere sufficiente agli interessati, essi possono anche guardare 
il film su cui io e mia moglie stiamo lavorando, un'opera a quattro mani su questo argomento. Il 
film non è ancora uscito 52 ; sarà una specie di opera d'avanguardia amatoriale, in parte biografico, in 
parte storico e filosofico, e avrà come interpreti principali il mio figlio primogenito e me (entrambi 
nel ruolo di me stesso...). Naturalmente promuoveremo il film a tempo debito, sia su 
www.burzum.org che su www.mariecachet.com. 

Grazie per il Vostro tempo, 


Varg Vikernes 
Bergen, 14.11.2012 


51 II gioco di ruolo, intitolato MYFAROG ("Mythic Fantasy Role-Playing Game") è stato pubblicato nell'autunno del 
2014 ed è attualmente giunto all'edizione 2.4. È possibile visitare il relativo sito all'indirizzo www.myfarog.org. 

52 II film in questione, intitolato ForeBears (trad. it. ProgenitOrsi), è uscito nella primavera del 2013. 




